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много времени, игровые компания со всего мира уже успели под- 
готовиться к этому событию со всей основательностью, на которую 
они только способны. Поэтому, в данном номере журнала вы 
сможете найти набного больше обзоров хитовых игр, и немного 
меньше описаний различных новинок. Все дело в том, что в это 
время года игры обычно не анонсируются, чтобы не дай бог кто- 
нибудь из вас не стал их ждать и копить на них свои кровные 
деньги (и, соответсвенно экономить на покупке только что 
выпущенных игр). Но не печальтесь: через пару месяцев все это 
пройдет. А пока радуйтесь тому количеству игр, на которые 
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Наша зацикленность на спорте продолжается. 
Однако в этот раз мы решили уделить время одному 
лишь футболу. 


Продолжение популярной игры 
неопределенного жанра Grand Theft 
Auto 2 вновь привлекло всеобщее 
внимание и оказалось на обложках 
журналов. Интересно почему? 
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Мало кто сомневался после фурора, произ- 
веденного фильмом The Matrix, что через ка- 
кое-то время на свете не появится игра, соз- 
данная по мотивам самого интересного фан- 
тастического проекта года. Итак, как было 
объявлено, ориентировочно выход игры пла- 
нируется на 2002 год, 
когда братья снимут 
сиквел фильма. Базо- 
вой игровой плат- 
формой выбрали 
PlayStation2. 

Как оказалось, созда- 
тели фильма, братья 
Вачовски, сами, в об- 
щем, являются до- 


ФУТБОЛ OT KONAMI ВЛЯ PLAYSTATION 2 


Компания Konami приняла решение выпус- 
тить весной 2000 года на | 
PlayStation 2 самый первый фут- 
больный симулятор для этой кон- 
соли под названием Jikkyou World 
Soccer 2000. Как обещают разра- 
ботчики, игра будет выглядеть 


ОЖЕМС БОНО = ЭТО НАВОЛГО 


Ewe GoldenEye 007 для Nintendo 64 показал, 
что игры по мотивам приключений Джеймса 
Бонда при соответствующем качестве испол- 
нения могут быть более чем успешными. По- 
нимает это и Electronic Arts, недавно объя- 
вившая о своем партнерстве с МСМ на пред- 
мет создания ряда игр об агенте 007 для раз- 
личных игровых платформ, среди которых не 
последнее место занимают PlayStation и 
PlayStation 2. 


STREET FIGHTER ЕЖ2 ВСЕ-ТАКИ DOMDET DO ПРИСТАВОК 


Street Fighter EX2, о существовании 
которого все успели крепко подза- 
быть, тем не менее вскоре должен 
появиться Ha PlayStation. После He са- 
мого приятного впечатления, произ- 
водимого первым Street Fighter EX, 
вторая часть также стала вызывать 
некоторое отвращение, но, появив- 
шись в японских залах игровых авто- 
матов, собрала достаточно неплохую 
аудиторию, и это лишний раз убедило 
Capcom и Arika в необходимости вы- 
пустить игру еще и для приставки. Кто 
бы сомневался. 


россия 
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вольно большими любителями 
видеоигр, а потому еще и забо- 
тятся, чтобы игрушка по моти- 
вам их кинофильма попала, что 
называется, в хорошие руки. Они 
уже говорили с создателем ге- 
ниального Меща| 
Gear Solid, что по- 
родило уже массу 
слухов по поводу воз- * 
можного сотрудничес- 

тва в создании игры. В то же 
время, по слухам, у Konami 
есть серьезный конкурент, ко- 
торый также может рассчиты- 
вать на то, чтобы стать разра- 


\\ Ричь», а 

именно Shi- 
пу Ещег- 
tainment 
во главе с 
небезызвес- 
тным Дэйвом Перри, кото- 
рые, несмотря на серьезную занятость 
(ха! длящуюся вот уже года как три) своим де- 
тищем Messiah, действительно не прочь за- 
няться созданием игры The Matrix. В общем, 
остается только подождать, когда будет сде- 
лан окончательный выбор, а потом следить 
за этим суперпроектом. 


рят, обещает стать 
прямо-таки неко- 
торым прорывом в 
своем поджанре. 
Порадуемся за лю- 
бителей бейсбола. 


просто потрясающе, чуть ли не как трансля- 
ция по телевидению. Также к вы- 
A ходу запланировано продолжение 
“| популярной в Японии игровой се- 
рии Jikkyou Powerful Pro Baseball 
(японцы, как известно, бейсбол 


Известно, что ряд новых игр будет 
основан на вышедшем недавно 
фильме The World is Not Enough, 
причем разработка игры для 
PlayStation 2 уже даже, по слу- 
хам, началась. Кто конкретно 
занимается ей, правда, слож- 
но сказать, но в любом случае 
компаний-разработчиков с опытом, сот- 
рудничающих с Electronic Arts, имеется доста- 


PlayStatio оп поруча 
Ops, работавшей над Tomorrow 
Never Dies, а еще ранее над Treasures 
of the Deep (хотя это уже к Бонду от- 
ношения и не имеет) и зарекомендо- 
вавшей себя довольно с 
роны. 


Домашняя версия игры будет отли- не говорил, 
чаться наличием более 20 персона- но в том, 
жей из различных игр серии и лю- что они бу- 
бопытным «Director Mode», кото- дут, можно 
рый позволит вам изменять совершен- 
бэкграунды, выбирать более удоб- но не сом- 
ные ракурсы камеры для повторов, неваться. 


сохранять эти самые 
повторы на карточку (5 
памяти и так далее. В 
Японии Street Fighter 
ЕХ2 появится в конце 
декабря, о западных 
версиях никто ничего 


вый ЕХ переиздаст. На трех 
дисках, с какой-нибудь цен- 
ной демо-версией. Они это 
умеют, много лет тренирова- 
ЛИСЬ. 
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TIME CRISIS ALPHA ТОЛЬКО DAA PLAYSTATION 


После выхода очень даже интересной стре- 
лялки Time Crisis, лучшей, пожалуй, в своем 
роде на PlayStation, на игровых автоматах 
появилась и вторая ее часть, с которой Матсо 
долго мучилась, решая переводить ее на 
приставку или все-таки нет. Сошлись, похоже, 
на последнем, и Time Crisis 2, произодящий 
еще более приятное впечатление, чем его 


предшественник, на консоли все-таки не поя- 
вится. Зато в качестве компенсации нас ожи- 
дает игра, проходящая пока под рабочим наз- 
ванием Time Crisis Alpha, разрабатываемая в 
Штатах эксклюзивно для PlayStation. Даже 
необходимого варианта для игрового авто- 
мата не будет. Строго для пользования в пре- 
делах своего жилища. Разработкой занимает- 


ACE COMBAT 3 НАКОНЕЦ-ТО УЛЕТАЕТ ИЗ ЯПОНИИ 


Хомпания Namco в конце концов, спустя пол- 
годика после японского релиза, сообщила о 
выходе Ace Combat 3 Electrosphere в Амери- 
ке, а затем, по всей вероятности, и в Европе. 
Произойдет это весной, вероятно, в марте. 


29ЖА OCTHHA ПАУЗРСА БУВЕТ ФОСТАЗАТЬ HAG и В ВИОЕВИГРАХ | 


Take 2 Interactive недавно сумели дого- 
вориться с владельцами прав на се- 
рию фильмов об американском лю- 
бимце Остине Пауэрсе на предмет вы- 
пуска игровой продукции, посвящен- 
ной похождениям этого нелепого гос- 
подина. Лицензия пока выдана на нес- 
колько лет, чего вполне достаточно, 
чтобы наваять уйму игр. Уже сейчас в 
планах компании стоит целый ряд 
продуктов о великом и бестолковом 
шпионе для самых различных плат- 
форм, начиная от РС и заканчивая 


Legacy of Kain: Soul Reaver оказался настолько 
дачной игрой, что Eidos решила нажиться на 
этом побольше, используя при этом свои 
репкие связи со своим японским партнером 
`арсот, чьи игры она все чаще и чаще издает 
2 Европе. Capcom не остается в долгу и вот 
же зимой планирует выпустить в Стране вос- 
одящего солнца игру про несчастного душе- 
зысасывателя Разиэля. В Японии, кстати, игра 
зыйдет под названием Soul Reaver: Revenge 
{ Кат. Посмотрим, придется ли она по душе 
японцам. Crash Bandicoot 3 вот им в свое вре- 
мя очень и очень понравился. 
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Вариант игры для Запада будет немного до- 
работан, будут включены новые миссии, а 
также добавятся почти два десятка новых мо- 
делек самолетов. Некоторые изменения пос- 
тигнут и систему управления. Вообще, Матсо 


цветным бате 
Воу. Естествен- 
но, не обойдется и без PlayStation как самой 
популярной игровой приставки на данный 
момент. Впрочем, вторая PlayStation зани- 


FRONT MISSION 


Как стало известно, компания Square 
объявила, что третья часть ее известно- 
го сериала ролевушных стратегий Front 
Mission будет переведена на англий- 
ский язык, несмотря на то, что с преды- 
дущей игрой разработчик потерпел 
просто оглушительный крах. Появиться 
на Западе игра должна будет пример- 
но летом 2000 года, если ничего не из- 
менится. Интересно будет узнать, нас- 
колько все-таки Square постарается, 
однажды опозорившись уже с Front 
Mission 2. 


ся не сама Namco, а компания Flying Tiger 
Development, хотя нельзя сказать, что совер- 
шенно самостоятельно, потому как японцы 
все-таки полностью контролируют весь про- 
цесс и отдают соответствующие распоряже- 
ния. Остается подождать результатов этого 
сотрудничества. 


очень надеется, что игра будет пользоваться 
не меньшим спросом у американцев и евро- 
пейцев, чем вторая часть игры, что не лише- 
но оснований. 


мает Таке 2 Ничуть H не меньше, а потом сразу 
после выхода они планируют что-нибудь по- 
скоренькому на нее выпустить. 


3 НА АНГЛИЙСКОМ ЯЗЫКЕ 
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НОВОСТИ - 


ХИТ =ПАРАВ 


Для того чтобы понять почему компании 
Square u Electronic Arts (образовавшие, меж- 
ду прочим, совместное предприятие) никог- 
да не покинут Sony и ее приставки достаточ- 
но взглянуть на хит-парады разных стран и 


6 


2. FINAL FANTASY VIII/SQUARE 
3. RESIDENT EVIL 2/CAPCOM 

. DRIVER/GT INTERACTIVE 

. GRAN TURISMO/SONY 

. SYPHON FILTER/SONY 

. TOMB RAIDER 3/EIDOS 

. NFS 4/ELECTRONIC ARTS 


SILENT HILL/KONAMI 
0. QUAKE 2/ACTIVISION 


4 
5 
6 
7 
8 
9 
1 


FINAL FANTASY VIII/SQUARE 
DINO CRISIS/Virgin 

4. SW Ep. 1: THE PHANTOM MENACE/ACTIVISION 

5. TARZAN/DISNEY 

6. GTA 3/TAKE 2 

7. LMA MANAGER/CODEMASTERS 

8. FORMULA 1 ‘99/PSYGNOSIS 

9. FA PREM. LEAUGE FOOTBALL 2000/ ELECTRONIC ARTS 
10. WWF: ATTITUDE/ACCLAIM 


<. 

=. 
2. 
3. 
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посмотреть на то, кто там занимает первые 
места. Посмотрели? Пришли к выводу о то- 
тальном засилии продукции EA и Square на 
всех основных рынках? Вот и правильно. Но 
на самом деле это нас особо не должно 


волновать, так как кроме этих двух компа- 
ний существуют и другие издатели, способ- 
ные производить на свет хорошие игры. Од- 
нако их проекты на первых местах хит-пара- 
дов мы почти не видим. 


. CRASH TEAM RACING/SONY 
. ТОМУ HAWK’S PRO SKATER/ACTIVISION 


. SPYRO THE DRAGON/SONY 


2 
3 
4. DRIVER/GT INTERACTIVE 
5 
6. GRAN TURISMO/SONY 


7. MADDEN NFL 2000/ELECTRONIC ARTS 
8. PAC MAN WORLD/NAMCO 

9. FINAL FANTASY VIII/SQUARE 

10.MGS: VR MISSIONS/KONAM! 


САМЫЕ ПРОРАВАЕНЫЕ ИГРЫ ATO 


1. CHRONO TRIGGER/SQUARE 


2. SAIYUGI/KOEI 

3. ARC THE LAD 3/SONY 

4. WORLD SOCCER WINNING 11-4/KONAMI 

5. FEVER SANKYO/INT'L CARD SYSTEMS 

6. TENCHU: SHINOBI 100 COLL/SONY 

7. DERBY STALLION 99/ASCII 

8. DANCE DANCE REVOLUTION 2ND REMIX/KONAMI 
9. MARVEL VS. CAPCOM/CAPCOM 

10. BIOHASARD 3/CAPCOM 
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22 
+ 
S = COMMAND & CONQUER — 
то культовая игра 

для фанатов стратегий 

из в реальном времени 


полностью посвященный C&C: TIBERIAN SUN 
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гическое слово. Торговая 


THIS № FOOTBALL 


Несмотря на неудачи российских футбольных команд Ha международной арене, можно с уверенностью сказать, что 
интерес к этому виду спорта только растет. Трибуны на стадионах с каждым разом все больше и больше заполняют- 
ся, хотя, казалось бы, еще несколько лет назад с огромным трудом можно было оттащить любителя «ножного мяча» 


от телеприемника. 


популярности же футбола в евро- 

пейских странах или же в Латинской 

Америке просто и не идет речь — 

нам до такого уровня еще расти и 
расти. Потихоньку «соккер» завоевывает себе 
и серьезную аудиторию в Соединенных Шта- 
тах. Проведение в стране чемпионата мира 
не могло не сказаться на этом, да и организо- 
ванная в Штатах профессиональная лига так- 
же сыграла не последнюю роль. 


Вообще, футбол — как известно, не только ув- 
лекательная игра. Прежде всего это бизнес. 
Спорт (и не только футбол) уже с трудом спо- 
собен существовать без серьезной финансо- 
вой поддержки, различного рода деятельнос- 
ти, непосредственно не связанной с ним, пос- 
тоянных спонсорских вливаний. Хорошо по- 
нимают это и крупные компании, получаю- 
щие хорошую возможность для рекламы 
своей продукции, в то же время обеспечивая 
различные виды соревнований необходимы- 
ми средствами. Sony, понятное дело, не пос- 
ледняя в списке активных участников спор- 
тивного рынка. Так наблюдая за гонками 
«Формулы-1» можно отчет- 
ливо увидеть на шлемах и 
болидах многих команд ло- 
готип нашей любимой 
PlayStation. Рекламные щи- 
ты, выстроенные вдоль 
футбольного поля также 
весьма часто содержат ма- 


opm россия 


марка «раскручивается», больше наро- 
ду вливается в ряды плейстейшеновцев, 
а фэну приятно. 


Впрочем, еще приятнее фэну, когда та \ 
же самая Sony еще и балует его не толь- 
ко своим участием в футбольной жиз- 
ни, что, по большому счету, бывает 
многим совершенно безразлично, но и 
«доставкой футбола на дом», то есть 
обеспечивает грамотными игровыми 
программами, посвященными любимо- 
му виду спорта. 


На самом деле футбольных симуляторов на 
PlayStation пруд пруди. Удачных, правда, еди- 
ницы. Серия FIFA от EA Sports, представитель 
которой за этот год вполне достоин назваться 
лучшим в своем роде (о чем см. соответствую- 
щую статью), конамиевский International 
Superstar Soccer да навороченный, но тем не 
менее очень приятный Viva Soccer. Но вот у 
всей этой компании в скором времени, похо- 
же, все-таки появится страшный конкурент. 
За дело взялась сама Sony и в данный момент 
готовит — потен- 
циально чрезвы- 
чайно сильную иг- 
ру, похоже, спо- 
собную задать жа- 
ру даже продук- 
там спортивного 
отделения 
Electronic — Arts, 


4p. 
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конкурировать с которыми ранее не мог 
практически никто. 


This is Football — так называется новый фут- 
больный проект Sony, за разработку которого 
ответственны те же люди, что создавали и до- 
вольно известный баскетбольный симулятор 
Total МВА. Кстати, обратите внимание на Ha3- 
вание. Обычно все игры футбольной темати- 
ки имеют в своем названии слово «зоссег», 
придуманное, в общем, американцами. Фут- 
бол же в их понимании — это то подобие рег- 
би, которое пользуется у них такой бешеной 
популярностью. Но нас не проведешь: футбол 
— это не то заокеанское шоу, наблюдая кото- 
рое поглощают американцы свой любимый 
попкорн. И создатели This is Football ломают 
традицию, называя свой продукт именно так, 
как должно. Хотелось бы надеяться, что наз- 
вание окажется окончательным. 


1 Разработка This is Football 
началась достаточно дав- 
но — еще в середине 1997 
года, когда только-только го- 
ТОВИЛСЯ K ВЫХОДУ ВО МНОГОМ 
революционный НЕА`98: Ro- 
ad to World Cup. Так что впе- 
чатления некоторых людей о 
том, что проект этот случаен 
и ваяется по-скоренькому, 
ради того, чтобы урвать хоть 
какой-то кусок прибыли, не 
вполне верны. This 15 
Football — это действитель- 
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но серьезно. Просто сейчас он наконец-то под- 
готовлен соответствующим образом и способен 
совершить небольшой переворот в мире игр 
спортивной тематики. Как и задумывалокь. 


Основной идеей людей, работающих над This 
is Football, было создание такой игры, в ко- 
торой атмосфера футбола была бы передана 
примерно на том же уровне, что и во время 
телевизионной трансляции какого-либо мат- 
ча. Планировалось достигнуть этого за счет 
целого ряда вещей. Более других на это дол- 
жна была влиять специально созданная тех- 
нология «Stadia», передающая игроку ощуще- 
ние настоящего стадиона. Большая футболь- 
ная арена просто обязана производить впе- 
чатление чего-то огромного, наполненного 
тысячами болельщиков, активно поддержи- 
вающих свою любимую команду, пускающих 
волну, мащущих флагами, орущих во всю 
глотку. Между прочим, этот аспект действи- 
тельно весьма важен — эти плоские безжиз- 
ненные трибуны из других симуляторов уже 
просто откровенно надоели. 


Далее пристальнейшее внимание уделено иг- 
рокам на поле, ведь к ним, как-никак, прико- 
зано основное внимание человека, сидящего 
перед телевизором. Соответственно, футбо- 
листы ни в коем случае не должны казаться 
этакими роботами. Движения нужно сделать 
гстественными, плавными, по-настоящему 
резлистичными. Для этого используется тра- 
зиционный motion capture, вкупе с особой 
системой анимации, разрабатываемой созда- 
телями This is Football. Как результат, игрок 
== поле ведет себя не так схематично, как в 
пругих футбольных продук- 
тах, он вполне натурален, 
ma к тому же, еще и если 
что, переругивается со 
зоими партнерами, чего 
mo ребят из Sony практичес- 
и никто не реализовывал. 3 
Представляете, насколько 
= mocdepHo все получает- 
=! Вдобавок ко всему к 


Декабрь"99 №12 (21) 


HE 0-0 №. 1 : 


хи м | 
созданию игры привлечены известные запад- 
ные комментаторы, каждый со своей мане- 
рой ведения репортажа, что достаточно не- 
маловажно. 


Само собой, что всего перечисленного выше, 
все равно недостаточно. Нужен хороший иг- 
ровой процесс. Разработчики утверждают, что 
как раз он и поразит играющего более всего. 
Причем поразит приятно и даже очень. 


Геймплей This is Football базируется в боль- 
шой степени на оригинальной системе пасов. 
Многих закидоны с перепасовками, на самом 
деле, достаточно сильно достали в НЕА`99, где 
пинать мячик товарищу приходилось постоян- 
но, но здесь, похоже, все совсем по-другому. 
Самое главное — передача мяча другому иг- 
року осуществляется не так, как в других по- 
добных играх. Играющий получает гораздо 
больше контроля над мячом и получает воз- 
можность направлять его именно туда, куда 
это нужно ему. Это более реалистично, тре- 
бует определенных навыков и помогает вы- 
работать свой собственный неповторимый 
стиль игры, что зверски сложно осуществить в 
какой-либо НЕА. При этом игроки вашей ко- 
манды, в случае, если вы неточны, попытают- 
ся сами перехватить мяч, а не будут стоять, 
как пни, на месте. Может показаться, что «по- 
луавтоматические» пасы, практикующиеся 
повсеместно, гораздо лучше подходят для иг- 
ры. Менее реалистично, но более интуитив- 
но. Разработчики This is Football заявляют, 
что это не так. Они убеждены, что все их сис- 
темы пасов, ударов по воротам и отбора мя- 
ча, при всей их кажущейся (на словах) слож- 
ности, в действительности 
весьма просты и способны 
тут же заинтересовать люби- 
теля спортивных игр. Приз- 
наемся, слова разработчи- 
ков заставляли сомневаться, 
но представленный на 
ЕСТ$`99 (репортаж о выстав- 
ке вы могли прочитать в 
№10`99) вариант This is 


Botte СЕ ЗОЛОТАЯ М ГКО Ч атм 


Sony со своей самой 
крупной европейской 
игрой последнего 
времени, возможно 
удастся удивить весь мир. 


37:3 4 


Football быстро разубедил многих скептиков. 
Ребята идут верным путем, который, хочется 
надеяться, приведет к нужному результату. 


Но игровой процесс игровым процессом, а в 
футбольных играх есть еще ряд моментов, 
без которых обойтись очень сложно. К ним 
относится и редактор команд и игроков. Шту- 
ка стандартная, но как она реализована в This 
is Football! Если все сказанное создателями 
игры подтвердится, то мы получим нечто та- 
кое, счем ни в какое сравнение не идет ника- 
кой, даже самый продвинутый редактор в 
других спортивных продуктах. Вы можете 
производить любые изменения в любой ко- 
манде, можете с чистого листа создать соб- 
ственный клуб, с оригинальной атрибутикой. 
На трибунах фэны будут размахивать флага- 
ми, которые создали ВЫ! Игроки могут быть 
переименованы, их характеристики, коих нас- 
читывается более двадцати (!), подкорректи- 
рованы, а внешность... Забудьте об игроках в 
НЕА с лицами, похожими одно на другое. В 
This is Football вам предложены на выбор 
5000 различных типов внешнего вида футбо- 
листов! Создаете свою команду, выигрываете 
чемпионат — и вперед, в Лигу Чемпионов. 
Почему именно такой путь? Потому что раз- 
работчики решили подстегнуть интерес игро- 
ков тем, что скрыли ряд турниров. Доступ же 
к ним вы получите, только выиграв опреде- 
ленные соревнования. Кстати, турниры в This 
is Football имеются самые разнообразные — 
от той же самой Лиги Чемпионов до пляжно- 
го и дворового футбола. Неплохой разброс. 


Согласитесь, если все задумки будут воплоще- 
ны, то после выхода This is Football вряд ли 
новая игра из серии FIFA, как в этом году, ста- 
нет футбольным симулятором года. Ждем. И 
не забываем про футбол реальный, не вир- 
туальным же только питаться. На дворе зима, 
и на стадион уже не сходишь, но вот придет 


весна, и тогда... opm 
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ножа 
ЖАНР: спортивный симулятор КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-4 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: EA Sports/Electronic Arts АЛЬТЕРНАТИВА: FIFA 99 


НРА 2000 


Серия FIFA от EA Sports давно стала если не эталоном всех к ‘симуляторов, то хотя бы г 
ным представителем этого направления игр спортивной тематики. Игровой процесс из года в год 
зуально игра становится краше, добавляются какие-то, казалось бы, незначительные детали, кот оры e Te е BbiSbr- 
вают подчас бешеный восторг у публики. 


овая игра серии не обязана что-то 

радикально менять и радовать игро- 

ков какими-то сумасшедшими но- 

вовведениями — максимум, что от 
нее требуется, так это дальнейшее развитие 
привычного игрового процесса и добавление 
тех самых деталек, без которых игровой про- 
дукт, посвященный спорту, прожить не мо- 
жет. 


АРА 2000, несмотря на четырехзначную 
цифру в названии, на самом деле является 
все тем же верным сыном сериала от ЕА 
Sports, выстроенным по той же схеме и внося- 
щий то же ограниченное количество измене- 
ний и нововведений, которые на самом деле 
являются ни чем иным, как логичным про- 
должением развития игры. 


Известно, что рядом с футбольными симуля- 
торами от Electronic Arts существуют люди, ко- 
торые не просто покупают их по принципу: 


С зв England 
=~ Tottenham В. 


(a > 
MSV Duisburg ye 


OFFENCE ae 

—— DEFENCE == 
= SPEED ss 
SEE OVERALL ae 


«О, какой-то новенький фут- 
больчик, не купить ли мне его, 
чтобы хоть во что-то поиграть, | 
все равно проходилки надое- | 
ли?», а определенная группа 
людей, которая каждый год № 
ждет нового «апдейта серии», с 
выходом тут же его приобре- EE 
тает и тщательно изучает все 
нюансы, просматривает, нас- 
колько игра изменилась и де- 
лает выводы, насколько все же 


кую его версию можно продол- “ 
жать играть с друзьями. Если не “№ 
совсем понятно, что я имел в виду, приведу 
пример, тем более, что приводить его при- 
дется в любом случае — если не сейчас, так 
чуть позже по ходу статьи, так как он нам 
очень понадобится для разбора новенькой 
FIFA 2000. 


Ровно год назад на прилавках появился ` 


АЕА`99, который, естественно; любители 
серии тут же побежали и купили. Во-пер- 
вых, всегда надеешься на улучшение то- 
го, что уже имеется, во-вторых, хочется 
чего-то новенького. Большинство гейме- 


ров-футболистов, на удивление, были 


несколько разочарованы, и примерно 
спустя пару месяцев весьма солидная их 
часть вновь играла в ЕРА`98: Road to 


BOOKED 
эволюционировала FIFA ивка- 8 


Ета 


World Сир, который, казалось бы, должен был 
стать пройденным этапом. В чем же дело? 
Electronic Arts, добавив ряд интересных HOB- 
шеств, вроде возможности создания собствен- 
ных чемпионатов, совершила ряд оплошнос- 
тей, немного поэкспериментировав с гей- 
мплеем. Плюс Te же мелочи, к которым мож- 
но отнести и не такой привлекательный ин- 
терфейс, как ранее, не такой удобный и прод-. 


винутый редактор игроков, как ранее, и так | 


далее. EA Sports можно было хвалить за 
стремление сделать НЕА более реалистичной, 
за упор, сделанный на перепасовку между иг- 
роками, но играть в то, что получилось, было 
менее приятно, чем в предшествующие 
FIFA'99 два 98-ых продукта, то бишь тот же 
Road to World Cup и собственно World Сир`98. 
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Перепасовки практически полностью свели Ha 
нет красивые сольные проходы, которых име- 
лось огромное количество в НЕА`98. Пусть 
там их даже было подчас слишком много, но 
играть было значительно веселее, не заботясь 
постоянно о том, как бы побыстрее отдать 
пас. Особенно мерзко становилось играть с 
компьютерным оппонентом на уровне слож- 
ности выше Amateur. Постоянные перепасов- 
ки зверски надоедали. К тому же очень быс- 
"DO находилась выигрышная тактика, заклю- 
-авшаяся в пасах с фланга в центр. Конечно, в 
каждой НЕА всегда обнаруживалась «основ- 
ная выигрышная», иногда сдобренная хитрос- 
тями с исполнением стандартных положений, 
но голы все равно чаще всего получались дос- 
таточно разнообразными. Но в НЕА`99 такого 
не было. Ситуация, когда пять из шести голов, 
забитых в ворота, были совершенно идентич- 
зыми по исполнению, совершенно обыденна 
аля этой игры. После такого уже становилось 
совершенно все равно, появились ли в игре 
золгожданные клубы из бывшего СССР или 
нет. Неоднозначная игра, что и говорить. Хо- 
тя и хорошая. 


3 общем, как вы понимаете, после FIFA 99 ин- 
тересно было посмотреть, что собой будет 
представлять FIFA 2000. 


Последний продукт в серии от EA Sports, как 
обычно, получился далеким от совершенства. 
Эикто другого и не ожидал — нужно же 
что-то дорабатывать для FIFA 2001! Да 
» потом идеальную игру в каком-либо 
жанре сотворить так же просто, как 
«зобрести вечный двигатель. 


Tem не менее, продукту Electronic Arts | 
получился вполне достойный своих | — 
предшественников. Разработчики пош- 
пи по самому верному пути: взяли 
РЕА`98 и НРА`99, смешали в кучу, прип- 
Фавили все это тем же, чем и обычно: 
чуть улучшенной графикой, немного 
измененной внешней оболочкой игры, 
парочкой еще каких-то небольших из- 
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менений, и все. FIFA 2000 удалась. Причем я 
говорю это без иронии. Действительно, это — 
футбольный симулятор года. Не думаю, что 
даже какой-нибудь Viva Football, особенно со 
всей своей замороченностью, способен об- 
скакать очередное фифасоккеровское попол- 
нение. 


В FIFA 2000 играть приятно по самым pa3- 
ным причинам. Начнем с того, что нам нако- 
нец-то вернули возможность организовывать 
более или менее нормальные сольные прохо- 
ды футболистов. Даже при игре с компьюте- 
ром, даже Ha World Class, от которого в прош- 
логоднем симуляторе от EA Sports порой тош- 
нило. Удовольствие от игрового процесса те- 
рялось. Несмотря на возможность успешно 
уворачиваться от противников, перепасовка в 
то же вермя занимает очень важное место в 
игровой стратегии, но все же, к счастью, не та- 
кое, как в FIFA’99, где оттачивание «культуры 
паса» было возведено в ранг основной задачи 
для любого играющего. В FIFA 2000, повто- 
рюсь еще раз, заметно влияние Road to World 
Сир, что откровенно радует. Конечно, с этим 
связаны и некоторые проколы (или вроде то- 
го), многие из которых стали уже привычны- 
ми, так как довольно давно кочуют из одной 
«Фифы» в другую. Взять то же нахождение 
практически всегда единственно верной 
выигрышной тактики, часто ведущей к похо- 
жести одной игры на другую, равно как и го- 


Как обычно, Electronic 
Arts удалось в своей но- 


А + «> вой игре показать футбол 
——=—>ы> 


таким, каким мы его ви- 
дим по телевизору. 


лов, забитых в ней, о чем я уже говорил и за 
что особливо журил НЕА`99. У FIFA 2000 в 
этом плане все получше — идентичны только 
где-то четыре гола из шести :). И в сетку у нас 
мячи, в основном, нынче закатывают после 
прорыва особо одаренного игрока в штраф- 
ную площадь. Это 2000, а не 99, где мячик от- 
бирали через секунду после того, как он дохо- 


дил к игроку. 


С длинными проходами игроков через поло- 
вину поля и красивыми обыгрышами, кстати, 
связана еще одна интересная деталь. Футбо- 
листы очень заметно устают, если постоянно 
давить на кнопку бега. Скорость резко замед- 
ляется, и вас вполне могут догнать и лишить 
«пятнистого». Полезная фенька. Огорчает 
только то, что теперь стало сложнее забивать 
голы вратарями. В НЕА`98, помнюхэто было у 
нас любимым занятием. Бросил мячик на 
землю, разогнался — и вперед. Иногда я даже 
умудрялся обойтись без обводки игроков 
противника. То есть просто, чисто ради инте- 
реса, бежал четко по прямой и ни на милли- 
метр не сворачивал с курса. Гол, естественно, 
забивал (причем совсем не Ha Amateur, как 
подумают некоторые), а то чего бы я тут это 
рассказывал? Надо же похвастаться! А вот в 
FIFA 2000 с этим возникают проблемки, так 

как отпахав до центрального круга, голки- 
пер, что вполне понятно, сбрасывает 
скорость и вполне может стать добы- 
чей подоспевшего игрока противопо- 
ложной команды. Да, команды. Ко- 
манды. Вот на этой, с позволения ска- 
зать, ноте, плавно (хе) переходим к 


обсуждению (хе) команд. 


Постсоветский футбол в FIFA 2000 
представлен московским «Спарта- 
ком», московским же «ЦСКА», дина- 
мовцами Киева и Тбилиси. Все. Прин- 
цип попадания наших команд в игру, 
по идее, следуя традициям НЕА`99, 
должен быть следующим: кто учас- 
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твует в еврокубках, тот участвует и в «Фифе». 
Такие клубы помещаются в «почетную» груп- 
пку Rest of the World, участвуют в виртуаль- 
ных розыгрышах Лиги Чемпионов и кубка УЕ- 
ФА, с этого года, как все знают, слившегося с 
Кубком Кубков. В FIFA 2000, опять же «по 
традиции», еврокубки носят немного другие 
названия, потому как нет у Electronic Arts ли- 
цензии на использование данных соревнова- 
ний в игре, что, впрочем, ничего не меняет. 
Выбрав внутри игры нужный вам кубок, вы 
сразу видите перед глазами результаты 
реальной жеребьевки, то есть имеете шанс 
повторить в точности тот же путь, что и люби- 
мая команда. Ну, разве только с другим ре- 
зультатом. При желании, конечно, все разре- 
шается рандомизировать. 


На сей раз EA Sports также почти не отступи- 
лись от своего правила. Почти. Список ко- 
манд-участников неполный. Так, например, 
белградского «Партизана» я, сколько ни бил- 
ся, не обнаружил. Видите, как американцы 
сербов не любят ;(. Но, по большому счету, 
все эти «Партизаны», «Црвены Звезды» и про- 
чие тому подобные как-то не очень интерес- 
ны. Гораздо нам интереснее, куда это поде- 
вался московский «Локомотив». Я еще пони- 
маю, если бы это был клуб уровня «Яблонец» 
какого-нибудь, так ведь команда, два года 
подряд выходившая в полуфинал Кубка Куб- 
ков! Плевать, что «Лидсу» жедезнодорожники 
сейчас довольно позорно проиграли, плевать, 
что в предыдущие два года особенно сильных 
противников на пути у «Локо» не встреча- 
лось, но все-таки... 
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Интерес вызывают и составы некоторых ко- 
манд. Как пример могу отметить присутствие 
в «Спартаке» таких известных футболистов, 
как Кузьмин и Кузьмичев. Бегает в романцев- 
ской команде и выставленный на трансфер 
Цымбаларь. Естественно, создатели о таких 
вещах знать не могли, тем более и игра раз- 
рабатывалась еще до каких-то серьезных пе- 
рестановок в составах разных команд, и обви- 
HATb их за это никак нельзя. Все в этом плане 
нормально. Ненормально лишь то, что Цым- 
баларь является... негром! В FIFA‘98, помнит- 
ся, негром был Минько, но теперь вот эста- 
фетная палочка была передана другому... За- 
вершая тему российского футбола, скажу, что 
сборной России в FIFA 2000 нету. 


Зато у Electronic Arts есть лицензия североа- 
мериканской футбольной лиги, чем она нес- 
казанно гордится. «Соккер» в Американии не 
особенно популярен, но, думаю, из-за присут- 
ствия в FIFA 2000 родной лиги, жители звез- 
дно-полосатой страны все же начнут приоб- 
ретать доселе не интересовавшее их направ- 
ление продукции EA Sports. 


Вот что, скорее всего, вызовет интерес у всех, 
так это присутствующие в неплохом количес- 
тве «исторические» или «классические» ко- 
манды. Нечто подобное уже было в World 
Сир`98, но там дело касалось только великих 
сборных прошлого. ева это коснулось и 
клубов. 
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Безусловно, одной из самых «сладких» вещей 
в футбольных симуляторах, да и в прочих то- 
же, была и остается кастомизация команд и 
игроков. В FIFA 2000 для подобных целей да- 
же выделили несколько «пустых ячеек», на ос- 
нове которых вы вольны вываять свой ФК им. 
Ивана Иванова. Или команду ОРМ :). Как 
обычно, в «набор» добавились варианты 
спортивной формы команды, обновились ви- 
ды рож игроков (звучит глупо, но верно), ко- 
торые в НРА`98, надо отметить, были гораздо 
более выразительны. Самые же значитель- 
ные изменения постигли подгонку характе- 


FIFA 2000 


= ристик футболистов. 
Показатели характерис- 
тик варьируются теперь 
й отодного (минимум) до 
семи (максимум), и 
подгонять их можно 
так, как вам заблаго- 
рассудится. Хоть всем 
все умения до семерки 
— поднимите и на поле 
A выпускайте. Никаких 
ограничений. С одной 
стороны, это удобно, ас 
другой... Как все рань- 
ше хорошо было: покупки игроков, аккурат- 
ная подборка нужных характеристик. Врата- 
рю, например, игру головой снижали до ми- 
нимума, за счет этого развивая реакцию. И 
все в таком духе. 


Несмотря на то, что большая половина статьи 
была посвящена, по сути, разбору недорабо- 
ток, сразу хочу обратиться к тем, кто составил 
себе довольно отрицательное представление 
об игре. Все знают, что EA Sports, по большо- 
му счету, выпускает лучшие игры футбольной 
тематики. И FIFA 2000 лишний раз это под- 
тверждает. Игровой процесс прекрасен, уп- 
равление заметно улучшилось и теперь не пу- 
гает ТАКИМИ страшными задержками, как 
ранее. Визуально все чрезвычайно привлека- 
тельно, а негроидность цымбаларей можно 
подправить и самому. FIFA 2000 вполне on- 
равдывает наши ожидания. Смело покупай- 
те — лучше футбола на PlayStation пока нет. 
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Ассоциация по борьбе с компьютерным пиратством" 


Компьютерное пиратство преследуется ОНОМ РФ 
По итогом ушедшего года борьба с пиратством 
приобрела более масштабную форму: 

- изъято контрафактной продукции - бол 
нелегальных копий 


проведена огромная профилактическ бота 
‚наработана практика ведения судоп водства 
10 авторскому праву 

привлечены к уголовной и админ ативной 


/ 


www.elspa.ru 


14 


SCOVER SITUS 


ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Rockstar Games/DMA Design 


ЖАНР: action 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
АЛЬТЕРНАТИВА: GTA, Driver 


GRAND THEFT AUTO 2 


сем очевидно, что чем тщательней 

разработчики повторяют близкие к 

нашей действительности ситуации, 

тем, естественно, популярней стано- 
вится игра. Но удивительнее всего, что это 
очевидно не только нам, но и заокеанским 
очкастым дядюшкам, среда жизнедеятельнос- 
ти которых ограничивается компьютерами с 
25-дюймовыми мониторами, золотыми кар- 
точками «Visa», велотренажером и Деклара- 
цией. независимости под подушкой. Grand 
Theft Auto 2 буквально скопирована с жизни 
какого-то нашего городка. Игра состоит из 
трех уровней, каждый из которых разделен 
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между бандитскими группировками, как пра- 
вило, на три зоны. Банды тут представлены 
совершенно разнообразные: начиная от ог- 
= POMHOFO клана с названием, 
едва допустимым для массо- 
вой печати — Zaibatsu, и за- 
| канчивая Rednecks — бандой, 
укомплектованной, в основ- 
ном, говоря по-нашему, лица- 
ми без определенного места 
жительства. К сожалению, в 
отсталой Америке метро как 
вид транспорта не по- 
лучило такого 
широкого 
развития, 
как у нас, 
по при- 
чине че- 


го последние вынуждены обитать в перед- 
вижных трейлерах и прицепах. Однако вне 
зависимости от фасада, методы банд при- 
мерно одинаковы, возглавляются ли они ве- 
ликим олигархом или обитателем подземных 
переходов. Вы, будучи простым бритоголо- 
вым парнем, чей кулак квадратен, а лицо не 
обезображено интеллектом, должны зараба- 
тывать уважение банд. Поскольку банды эти 
находятся в состоянии перманентной войны 
друг с другом, единственный настоящий спо- 
соб показать себя — это как можно больше 
насолить бандитам из соседних группировок. 
На экране игры есть шкала, показывающая, 
насколько та или иная банда вам доверяет, и, 
когда один из уровней доверия поднимется 
до определенной отметки, вы сможете на- 
чать исполнять заказы братанов. Видимо, вся 
сеть таксофонов по городу находится под 
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контролем бандитов, потому что инструкти- 
ровать вас будут именно через них. Миссии 
очень похожи на те, что были в первой GTA, 
то есть вам предстоит взрывать здания, разво- 
зить наркотики, отстреливать стукачей и зани- 
маться иными воскресными развлечениями 
члена бандитской группировки. Чем больше- 
го успеха вы добиваетесь в своих начинаниях, 
тем сильнее вас начинают ненавидеть колле- 
ги из конкурирующих организаций, особенно 
когда вы залезаете на их территорию. Взбе- 
шенные бандиты станут просто открывать 
огонь, как только увидят вас в своей зоне 
элияния. К счастью, в этой игре здоровье глав- 
=ого героя улетучивается не сразу, и у вас ес- 
ть шанс выдержать парочку выстрелов, преж- 
me чем безвозвратно отдать концы. Полицей- 
ские всегда присутствовали в GTA, но в ка- 
жом-то неправильном варианте. То есть ка- 
*2е-либо взаимодействие с ними неизменно 
приводило к неприятным последствиям, а не 
помогало бизнесу, как в реаль- 
wow жизни. Не совсем осве- 
фочмленные о реальном по- 
зожении вещей, разработчи- 
*»„ ошибочно продолжили 
wy линию, и теперь поли- 
шейские, которые ранее 
эповлетворялись лишь уста- 
зозкой дорожных блоков и 
эзивными надеждами, что 
эгрок в конце концов пока- 
=" свой автомобиль, нача- 
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ли вести себя 
как истинные 
ДПСники амери- 
канского проис- 
хождения: под- 
резать спасаю- 
щуюся бегством 
машину. Пра- 
воохранитель- 
ные органы в 
СТА 2 нередко 
будут высылать 
вам навстречу и 
бронированные 
«Газели» произ- 
водства фирмы 
«Линкольн», на- 
полненные омоновцами, которых американ- 
цы ласково называют «группой захвата». Поз- 
же на ваш след нападут агенты ФБР, и вот тог- 
да-то у вас начнутся настоящие проблемы, по- 
тому что шоссейные блоки из полицейских ав- 
томобилей будут заменены танками. Откро- 
венно говоря, суть игрового процесса абсо- 
лютно не изменилась со времен первой СТА, 
но несмотря на это, игра великолепна. Игра 
предоставляет играющему значительную сво- 
боду в плане выбора судьбы своего персона- 
жа, банды, в которой он будет состоять (хотя 
чтобы полностью закончить уровень, вам 
придется сотрудничать со всеми тремя). Если 
вам вдруг надоест быть на побегушках у кри- 
минальных группировок, вы всегда можете 
просто поездить по городу, расстреливая из 
автомата зевак, взрывая транспорт и дожи- 
даясь, пока прибудет полиция, или просто да- 
вя невинных пешеходов, что само по себе 
должно доставлять неимоверное удоволь- 
ствие. Погружение в игровой процесс проис- 
ходит очень быстро, да и сама игра сделана 
так, что продолжить ее можно, просто вклю- 
чив приставку и нажав пару кнопок, поэтому 
довольно удобно играть в нее постепенно, 
часто прерываясь. Чтобы продвигаться по иг- 
ре игроку, однако, приходится: для перехода 
на уровень выше нужно набрать прорву оч- 
ков и сделать массу дел. Поэто- 
му кажется, что засиживаешь- 
ся за одним и тем же уров- 
нем слишком долго, и неиску- 
шенному игроку такое поло- 
жение вещей может быстро 
надоесть. Более того, полу- 
чается, что очки можно зара- 
батывать только миссиями, а 
миссии не так легко выпол- 
нять. Без того, чтобы ваши 


очки однажды удвоились или 


GRAND THEFT AUTO 2 


вая <@ Стильные персонажи Grand Утроились (а это достигается только 
Трей Auto 2 должны надол- выполнением заданий), вам пришлось 
го запомниться игрокам. 


бы сидеть на одном и том же уровне 
пару дней — а сохранять игру можно только 
между уровнями. Чтобы несколько облегчить 
вашу долю, игра значительно расширила ac- 
сортимент оружия, которое будет доступно 
игроку, среди которого есть бутылки с зажига- 
тельной смесью и ручные гранаты. Среди но- 
вого огнестрельного оружия присутствуют ав- 
томаты с глушителями, обрезы и просто дро- 
бовики. 


В плане графики игра выглядит, конечно, 


лучше, чем первая версия для PlayStation, но 


все же выглядит довольно угловатой, и час- 
тота смены кадра просто отвратительна. Да- 
же самые быстрые автомобили в Grand 
Theft Auto 2 кажутся очень медленными. 
Музыкальное оформление, наоборот, очень 
впечатляет и выглядит несколько более сов- 
ременным, чем вариант для первой игры. 
Хотя проблемы с графикой остались нере- 
шенными, Grand Theft Auto 2 оказалась 
очень достойным продолжением очень дос- 
тойной игры. 


Если вам неприятно играть в человека, разво- 
зящего наркотики или расстреливающего себе 
подобных из автоматов, то игра, конечно, не 
для вас. Но если вы были в восторге от первой 
СТА или просто любите вечерком увлечь за 
своей машиной шлейф огней, мигания проб- 
лесковых маяков и вой сирен, то для вас толь- 
ко один выход: в срочном порядке угнать тач- 
ку соседа, заехать на рынок или в магазин с 
дисками Р5Х, связать продавца, и купюра за 
купюрой сжигать его дневную выручку, пока 
он не согласится отдать вам копию этой новой 


игры. 
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озьму на себя смелость утверждать, 

что образ дракона — один из самых 

древних и, если так можно выразить- 

ся, живучих среди других персонажей 
всемирной мифологии. Уж не знаю, какой 
там по науке объясняется это особой привле- 
кательностью, которой обладают эти крыла- 
тые ящеры, однако очевиден тот факт, что 
они успешно пресмыкаются из мифа в миф 
не первое тысячелетие, в то время как масса 
других подобных персонажей уже давно бес- 
следно исчезла в бездне веков. Теперь эти 
твари надежно перебрались с ветхих перга- 
ментных страниц манускриптов и строгих го- 
тических гравюр поближе к 21 столетию и 
уверенно заселили виртуальные простран- 
ства. Наверное, они добились своего — вряд 
ли мы сможем представить хотя бы одну дос- 
тойную игру, пусть минимально связанную с 
мифологическими мотивами, в которой бы 
не встречались эти достойные твари. И, ко- 


нечно, среди этих «осовременившихся» огне- 
дышащих ящериц, сердцу фаната PlayStation 
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ЖАНР: 3D adventure 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: SCEE/Insomniac 


милее всего и ближе имя одного из них — 
Spyro the Dragon. Игра, в которой первый раз 
появился этот забавный фиолетовый персо- 
наж, практически сразу получила признание 
игровой общественности и всенародное приз- 
нание. Тем более, что для того периода раз- 
вития PlayStation эта игра имела поистине 
судьбоносное значение. Яркая, веселая, пре- 
доставляющая возможность свободного дей- 
ствия в прекрасно сделанном, целиком трех- 
мерном пространстве (может быть, лучшем 
Ha том этапе — до этого мы могли лишь с за- 
вистью смотреть на счастливых обладателей 
подобных развлечений Ha Nintendo 64), с ло- 
гичным и в то же время нетривиальным под- 
ходом к созданию уровней, динамичная и об- 
ладающая прекрасным качеством игрового 
процесса, она заслуживала более чем поло- 
жительных оценок. Итак, вместе с теперь уже 
не менее известными бандикутам, гекконами 
и крокодилами, Spyro добился статуса «куль- 
тового» героя... Интересно, а чего же нам не 
хватало в той «первой» части? Не знаю, как 
вам, а по мне, так все как-то слишком быс- 
тро кончалось, хотелось поиграть поболь- 
ше и подольше (или это я один такой нена- 
сытный?!). Тем не менее, принимая во вни- 
мание все многочисленные плюсы ориги- 
нальной версии, 
трудно было 
предположить, 
№8 что создатели 

откажутся от 
выгодного фи- 
нансового пред- 
приятия, и вы- 


КОЛИЧЕСТВОИГРОКОЕВ: 1 
АЛЬТЕРНАТИВА: Spyro The Dragon, Gex 3D 


ход продолжения приключений фиолетового 
дракончика можно было предсказать зара- 
нее... Предсказать и не ошибиться. 


Наконец Insomniac Games доделали долгож- 
данный сиквел Spyro 2: Gateway to 
Glimmer. Позволю себе небольшое отступле- 
ние: не знаю, как вас, а меня всегда забавля- 
ло название этой студии — эти ребята игры по 
ночам, что ли, делают (если кто не понял при- 
кола — не поленитесь, залезьте в англо-рус- 
ский словарь и переведите слово «insom- 
nia»)? Если вы помните, предыдущая авантю- 
ра нашего дракончика закончилась на том, 
что он освободил-таки всех сородичей, добыл 
сокровища и замочил легионы мерзостных 
врагов, возглавляемых покойным Гнасти 
Гнорком. Тут-то и начинается вторая часть: 
только наш герой собрался спокойно отдох- 
нуть от сражений и отправиться на заслужен- 
ный покой с добытыми сокровищами, так 
ведь нет, появляются господа разработчики и 
говорят: «Пора, друг сердешный, снова день- 
ги зарабатывать. Щас мы тебе какое-нибудь 
забористое приключение выдумаем.». 
Так наш бедный Spyro до родных Дра- 
коньих Берегов и не добрался, заброси- 
ло его при путешествии через волшеб- 
| ные ворота (всегда с ними что-то не 
так!) в незнакомый мир Авалар, живу- 
щий по своим странным незнакомым 
законам. Правит здесь колдун-злодей 
Рипто, разъежающий на драконе, наво- 
_ дя на всех ужас и смятение, и замыш- 
ляющий свои коварные злодейские пла- 
_ ны. Господа игроки, попрошу садиться 
— играть подано! 
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С технической точки зрения, Ma- } 
70 что может сравниться Ha Play- * 
Station с новым приключением 
пракончика Spyro. Игра выглядит 
просто замечательно. 


Судя по игре, я оказался не единственным не- 
=асытным игроком на свете — иначе чем еще 
объясняется тот факт, что разработчики уве- 
`ичили количество уровней до 30. При про- 
ождении каждого из них Spyro придется вы- 
полнять различные задания по спасению оби- 
тателей Авалара, а также попутно собирать 
разноообразные бонусы, талисманы и пр., Ha- 
Зираясь сил и ума-разума, для того чтобы по- 
«ончить с диктатором, выбраться из враждеб- 
=O” вселенной и, в конце концов, оказаться 
=2 Драконьих Берегах. Разработчики уделили 
зостаточно внимания лучшей проработке ха- 
рактера главного героя. В основном это зак- 
тючается в том, что увеличилось количество 
=го способностей. Так же, как прежде, он мо- 
ж.т планировать на небольшие расстояния, 
шибать врагов, дышать огнем, как и пола- 
`зется настоящему «взрослому» дракону, и, 
-зконец, летать, правда оснастившись спе- 
_иальным бонусом. Теперь к этому добави- 
тзсь способность плавать (хмм, вообще-то не 
предполагал, что огнедышащие твари дружат 

зодой, однако в данном случае это пошло на 
пользу — игровой процесс стал богаче), ка- 
паться по льду, собирать и плеваться (!) раз- 
личными предметами, лазать, наносить уда- 
ты головой (по функции и тому, как это 
происходит, напоминает Super Mario 64), 
SpenaTb и пр. Естественно, все эти нововведе- 
ния привносят в действие динамики и способ- 
гзуют увеличению интереса к происходяще- 
Wy. но в особенности радует тот факт, что это 
зополняется органичным взаимодействием с 


ee 


«ружающей средой. Да, ее интерактивность 
теиствительно возросла, и игрок в значитель- 
eo большей степени может повлиять на TO, 
это его окружает. Однако вернемся к сути: OC- 
эозным преимуществом Spyro 2 перед пре- 
Фупущей частью и его главным плюсом яв- 
теется структура уровней игры. Помните 
WediEvil? Честно говоря, почему-то кажется, 
это основное вдохновение разработчики 
ipyro черпали именно из того шедевра (стоп, 
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стоп, я сказал 
«вдохновение», 
а не то, что кто- 
то у кого-то что- 
то передирал — 
это разные ве- 
щи, и к нашему 
случаю подобная 
история, к счастью, не относится). Поче- 
му было так прикольно играть в 
MediEvil? Да потому, что он весь набит 
бонусными уровнями, заданиями в за- 
дании, очень забавными квестами, паззлами 
и прочими фишками и фишечками, которые 
так здорово разнообразят игровой процесс. А 
почему так прикольно играть в Spyro 2? С 
удовольствием повторил бы предыдущую 
фразу, да места жалко. Еще раз оговорюсь: 
сходство между играми в структуре, а не в Cy- 
ти. На каждом из тридцати этапов может 
скрываться до четырех непохожих, часто взаи- 
мосвязанных заданий, корорые еще могут пе- 
ремежаться даже такими тривиальными, но 
от этого не менее веселыми, как, например, 
«собери все кристаллы» и пр. Встречаются как 
задания, которые могут потребовать от Spyro 
ловкости и скорости, так и 
созданные для того, что- & 
бы заставить его пошеве- } 
лить мозгами. Каждый 
уровень имеет задания 
первой и второй степени 
важности. Начинающие 
игроки могут проходить, "REE 
ориентируясь только на “NR г a 
«primary objective», в то Bpe- 

мя как поднаторевшие будут искать дополни- 
тельных возможностей поразвлечься. 


Как вам понравится задание вроде этого: не- 
кие злобные индивидуумы собрались вкусно 
пообедать черепаховым супом (если кто не 
знает — черепах для этого чудесного делика- 
теса варят прямо так — живьем и в панцире). 
Для приготовления утонченного блюда они 
выбрали едва народившихся маленьких нес- 
мышленых черепашек, которые даже не по- 
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нимают, что с ними собираются делать. Зада- 
ча Spyro, известного борца за права живот- 
ных, — оттолкнуть этих черепах подальше от 
бурлящей жидкости, сбросить в нормальную 
воду и дать им уплыть в море. Но черепахи-то 
глупые, ползут не знают куда, а вы носитесь 
по уровню и их отлавливаете. Одну отловишь, 
другая уже почти грохнулась в суп, ее выта- 
шишь — третья уже куда-то заползла, ее начи- 
наешь ловить, а тут другая... И так далее. Или 
вот, например, куча злобных, маленьких, но 
о-о-очень голодных дракончиков, которые в 
буквальном смысле прямо на голову свали- 
ваются, норовит скушать по кусочкам группу 
несчастных пещерных лю- 
дей. И вам нужно бегать 
по всему уровню, отго- 
няя этих юрких тварей от 
беззащитных кроманьон- 
цев (или как они там на 
Аваларе называются?). 
Или вот хорошее зада- 
ние — хоккей. Да, прос- 
той, незамысловатый, поч- 
ти «нормальный» хоккей. Только на матч от- 
водится две минуты, забить надо пять голов, 
на воротах у вражеской команды стоит здоро- 
вый бык, шайбу надо таскать во рту, заби- 
вать — метким плевком, а отнимать — дыша 
огнем на противника. Помимо. этого пред- 
стоит охотиться на монстров, поражать цели 
пламенем на лету, добывать нужные арте- 
факты для терпящих бедствие обитателей ко- 
ролевства, и еще масса подобных квестов. По- 
моему, впечатляет, особенно учитывая то, 
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что таких заданий 
— по несколько на 
каждом уровне, ау 
разработчиков все 
в порядке с чув- 
ством юмора, как, 
впрочем, и с чув- 
ством меры тоже. 


Как я уже говорил 

выше, игра стала 

больше, но не только 

за счет увеличения количества уровней, но 
из-за вот таких «приключений в приключе- 
нии», благодаря которым $руго 2 чуть ли не 
вдвое длиннее своего предшественника. Еще 
радует тот факт, что все эти дополнительные 
задания созданы таким образом, что не про- 
падают зря, ведь каждое из них хочется прой- 
ти, каждое попробовать, заглянуть в каждый 
уголок и посмотреть, «а что будет, если я сде- 
лаю вот так» — и это действительно свиде- 
тельствует о мастерстве и богатстве фантазии 
создателей. Кстати говоря, того игрока, кото- 
рый пройдет Spyro 2: Gateway to Glimmer 
действительно на 100 процентов, выполнив 
все и заглянув везде, ждет сюрприз от разра- 
ботчиков. Так что стоит попытаться! 


Кроме всего прочего, стоит отметить, что ге- 
рою-осободителю придется сражаться с орда- 
ми разнообразнейших противников, при соз- 
дании которых разработчики ориентирова- 
лись не на то, чтобы кого-то запугать до смер- 
ти, а скорее развеселить. Помимо этого стало 
больше взаимодействия с положительно нас- 
троенными персонажами, готовыми оказать 
посильную помощь в ваших приключениях. 
Графически игра действительно стала лучше, 
хотя нельзя сказать, что что-то качественно 
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изменилось. Эти из- 
менения носят ско- 
рее косметический 
характер, персона- 
жи стали детализи- 
рованней, модели и 
движение — глаже 
и четче. Динамичес- 
кое цветное осве- 
щение, уже упомя- 
нутая интерактив- 

ность окружающей 
среды, приятная, легко узнаваемая и быстро 
запоминающаяся цветовая гамма (с преобла- 
данием оттенков фиолетового) — все соот- 
ветствует самым высоким стандартам качес- 
тва графического оформления игр на 
PlayStation. A еще прибавьте к этому безуп- 
речно запрограммированную камеру, глад- 
кое и отзывчивое управление, и вы получите 
представление о Spyro 2 и в этих аспектах. 
Уровни органично связаны между собой ви- 
деовставками, выполненными в мультипли- 
кационном стиле дизайна самой игры. Общая 
атмосфера дополняется звуковым и музы- 
кальным оформлением, которое было созда- 
но небезызвестным Стюартом Копеландом, 
бывшим участником легендарной группы 
Police (я надеюсь, все помнят г-на Стинга?), 
который написал музыку и для первой части 
игры. 


Эми Блэр, ответственный руководитель SCEA 
по вопросам маркетинга Spyro 2, заявил: «В 
оригинальной версии Spyro the Dragon мы 
обнаружили, что игроки всех возрастов и ка- 
тегорий восхищаются веселым главным ге- 


роем, заводным юмором и бесподобной гра- 
фикой (ага, сам себя не похвалишь — никто 
не похвалит? — Прим. авт.). И вот во второй 
части мы сохранили все эти любимые черты 
игры, значительно улучшив и обогатив игро- 
вой процесс, добавив новые движения, боль- 
шие трехмерные уровни и, конечно же, раз- 
нообразив саму игру. По нашему мнению, 
Spyro 2 предоставляет возможность поучас- 
твовать в восхитительных и увлекательных 
приключениях для игроков всех категорий.». 
Конечно, нужно сделать поправку, что это 
сказал человек, который по определению не 
может сказать ничего плохого о том, о чем 
говорит. Тем не менее, к его словам стоит от- 
носиться серьезно — у Spyro 2 есть все, для 
того чтобы называться на данный момент од- 
ной из самых лучших игр в своем жанре: 
прекрасно сработанный игровой процесс, 
свидетельствующий о серьезных талантах соз- 
дателей, достойнейшая графика, жизнерадос- 
тная динамика происходящего и, разумеется, 
любимый фиолетовый супергерой. Раньше 
герои сражались за спасение мира от драко- 
нов, теперь дракон сражается за спасение ми- 
ра. Spyro 2: Gateway to Glimmer — прошу 
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Где-то еще год назад Activision проговорилась, что организовала разработку Spiderman, но до последнего момента об этой иг- 
ре мало что было известно простым смертным . Теперь же представителям прессы удалось прижать Activision к стенке, и фир- 
ма приоткрыла завесу тайны. Очередной подарок любителям комиксов изготовят на основе движка Tony Hawk Pro Boarder, 


который, по мнению создателей, без каких-либо значительных доработок будет соответствовать требованиям новой игры. 


игура самого Спайдермена тоже бу- 

дет смоделирована без всяких «на- 

воротов» и дорогостоящих техноло- 

гий. Изначально предполагалось 
для анимации модели применить технику зах- 
вата движения с живого человека, но потом, 
глянув в бумажник, разработчики пришли к 
выводу, что настоящий Спайдермен не может 
двигаться как обычный человек, и решили 
анимировать его вручную. В результате у 
Neversoft получилось нечто, что, как они сами 
говорят, «передвигается подобно настоящему 
супергерою, а не настоящему человеку», или, 
как сказали бы работники наших правоохра- 
нительных органов, пребывает в обществен- 
ном месте в состоянии алкогольного опьяне- 


ния. Соответствующая походка и координация 
движений бросается в глаза сразу с начала иг- 
ры, когда герой стоит на крыше дома и созер- 
цает линию горизонта, уходящего в бесконеч- 
ность Нью-Йорка. Особенный интерес в этом 
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плане представляет потребность Спай- 
дермена при передвижении ухватить- 
ся за какой-нибудь столб или прик- 
леиться фирменной паутиной к стене 
здания. Тот факт, что вы играете за Спайдер- 
мена, дает вам весьма ценный козырь для 
борьбы с дизайнерами уровней: вы более не 
привязаны силами гравитации к земле и мо- 
жете прилепляться к любым поверхностям и 
ползать по потолку. Например, один из эпизо- 
дов начинается с того, как Спайдермен падает 
сквозь стеклянную крышу небоскреба и при- 
лепляется к потолку. При этом камера все 
время остается при супергерое, одной из 
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главных целей разработчиков было всегда 
сохранять ее в этом положении. Они даже бы- 
ли вынуждены разработать специальные 
прозрачные с одной стороны текстуры, чтобы 
открывать обзор камере, если Спайдермен за- 
сел в самых труднодоступных местах. Если 
прыгнуть на этот потолок, то вы увидите 
сквозь вдруг сделавшуюся прозрачной крышу 
супергероя. К этому не так легко привыкнуть, 
однако впоследствии привыкаешь, и это ста- 
новится удобным. Управление новой игры 
разрабатывалось под Dual Shock, и без него 
играющему придется туго, особенно когда 
нужно будет отбиваться от врагов: размахи- 
вать паутиной, использовать ее как щит, свя- 
зывать врагов, заматываться в кокон. Дабы 
следовать политической корректности, Спай- 
дермен своей стреляющей паутиной никого 
не убивает, а лишь на время «обезврежи- 
вает». Помимо перечисленных операций с 
паутиной супергерой будет использовать ее, 
обнаруживая массу способов передвижения: 
сплетать из нее мосты, спускаться 
по ней, как по канату, и даже, воз- 
можно, прыгать с ней. Помимо 
«рядовых» злодеев в игре появят- 
ся и такие мастера злодеяния, как 
Доктор Осьминог и Ящер. Разра- 
ботчики обещают сбалансировать 
игру так, чтобы близкий к комик- 
сам сюжет не перегружал игровой 
процесс и не подавлял в игре эле- 


менты «action». 
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ЖАНР: гонка 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: SouthPeak Interactive/Sinister Games 


DUKES OF HAZZARD 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ДАТА ВЫХОДА: осень 1999 года 


Продление жизни телесериалам, пережившим клиническую смерть, — любимейшее занятие индустрии видеоигр. Телешоу 


«Dukes of Hazzard» скончалось на Западе еще пятнадцать лет назад, как нередко с ними это 


бывает, потому что главные пер- 


сонажи занялись другими, более прибыльными проектами, отказавшись продлевать контракт. 


еперь телесериал опять набрал попу- 

лярность, поскольку его цена в телеп- 

рокате по истечении лет упала, и за 

границей его стали крутить «по кабе- 
лю». «Dukes of Hazzard» снова собрал своих 
поклонников, теперь уже повзрослевших и 
способных выложить определенную сумму на 
развлечения. Почуяв это, SouthPeak сразу ор- 
ганизовала разработку одноименной игры. 
Погнавшись за двумя зайцами, разработчики 
сориентировали новую игру как на любите- 
лей автогонок, так и на фанатов сериала. В 
результате получилось, что некоторые, став- 
шие неотьемлемыми теперь части автосиму- 
лятора пришлось убрать. Например, в игре не 
будет гонок ночью или во время дождя, пос- 
кольку такие природные условия не встреча- 
лись в телесериале и не соответствуют стране 
Hazzard вообще. Игра будет разделена Ha 
миссии, довольно ощутимо логически между 
собой связанные. Начнется она с рассказа о 
том, как в страну Hazzard приезжает стран- 
ный незнакомец, жаждущий отмщения чего- 
то кому-то. Зваться он будет Black Jack Perril 
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(«рег» — опасность или угроза, уд- 

ваивание согласных в середине сло- 

ва — любимый способ изобретения 

имен и названий в сериале). В игре бу- 

дет 10 автомобилей, из которых только че- 
тырьмя или пятью в режиме одного игрока. 
Выбирать машины по своему усмотрению 
вам тоже не дадут, использование автомоби- 
лей строго регламентируется сюжетом. Глав- 
ной машиной игры будет, естественно, 
General Lee, та, что принадлежала главному 
герою в сериале. Помимо нее игроку удастся 
поуправлять фургончиками, джипами и гру- 
зовиками с контейнерами других персона- 
жей. Автомобили злодеев также будут пред- 
ставлены всей своей мрачной радугой. Играть 
вы сможете за двух героев: за Бо — самого 
быстрого водилу сериала, и за Люка — персо- 
нажа, который выполнял все полукаскадер- 
ские трюки в сериале. Управлять последним 
особенно интересно, поскольку именно в его 
облике игрок должен будет перепрыгивать 
через сараи, канавы, заезжать на платфор- 
менные прицепы, и все то, что 
счастливый американский зри- 
тель имел возможность наблю- 
дать по собственному телеви- 


зору. Против полиции и иных врагов амери- 
канского народа отчаянные парни будут при- 
менять неизменный клей, дымовые завесы и 
гвозди, не говоря уже о другом давно виден- 
ном методе из телевизионного шоу, которое 
было снято на противоположной стороне 
земного шара около пятидесяти лет назад и 
авторские права на который принадлежат ни- 
каким не Дюкам, а советскому криминально- 
му миру кавказского региона — разлитие ем- 
костей с маслом перед тележками, автомоби- 
лями и иными преследователями. Игра будет 
разделена на 9 эпизодов, каждый из которых 
состоит из 3 частей. Все 27 миссий будут ощу- 
тимо «отягощены» единым сюжетом: в одних 
вам придется просто сражаться за денежный 
призовой фонд на гонках, в других — дого- 
нять угонщиков, похитивших General Lee. По 
пути вам придется спасти от бандитов некого 
дядюшку Джейса, спасти Дэйзи от других бан- 
дитов и завезти в банк деньги за заложенную 
ферму — то есть осуществить действия, чело- 
веку, не знакомому с сюжетом сериала, мало- 
понятные. Технические подробности новой 
игры пока практически неизвестны. На де- 
монстрационных роликах явно бросается в 
глаза лишь высокая детализация моделей ав- 
томобилей и, особенно, то, как отражаются 
на машине различные повреждения. О rpa- 
фическом же движке судить пока сложно, так 
же как и об остальной динамической части иг- 
ры. Что ж, чтобы сделать окончательные вы- 
воды, ждать осталось немного. 
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КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ДАТА ВЫХОДА: 2000 год 


ЖАНР: action/adventure 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Bandai 


COUNTDOWN VAMPIRES 


Bandai, разработчик, название которого у игроков пока ассоциируется лишь с плохими японскими играми, решила подлить 
масла в огонь нагнетающейся истерии по поводу конца тысячелетия, предложив игроку очередную мистическую игру. 


Countdown Vampires вы играете за 

Кэйта Шнайдера (Keith Snyder) — кру- 

того американского парня, не так 

давно работавшего телохранителем, 
а ныне превращенного в вампира. Действие 
проистекает в канун нового тысячелетия в 
гостинице под названием «Desert Moon 
Hotel» — воображаемом месте, которое до- 
вольно часто становилось предметом англоя- 
зычной лирики на патетические темы. Дабы 
игроки, ожидающие падения метеорита или 
щелчка карающего перста, протиснувшегося 
сквозь облака, не разочаровались в игре, ког- 
да их ожидания оправдаются, сценаристы ре- 
шили выбрать из своего толстого каталога ка- 
таклизмов пожар. Именно пламя вдруг нео- 
жиданно охватывает помещение, включая 
систему противопожарной безопасности. По 
непонятным причинам из противопожарных 
разбрызгивателей вместо воды вдруг начи- 
нает литься нечто отвратительное, вследствие 
чего вечерние одеяния гостей безнадежно 
портятся, а сами гости становятся вампира- 
ми. На вашего героя, поскольку он телохра- 
нитель, естественно, ничего не подействова- 
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ло, и теперь его задача — разгадать 
загадку непонятного происшествия и 
найти антидот для противопожарных 
средств, используемых странами НА- 
ТО. Как обычно это бывает с вампи- 
рами, эти твари не подозревают, что вы им 
помогаете, а если и подозревают, то не осо- 
бенно хотят, чтобы им помогали. Но кто, соб- 
ственно, будет спрашивать вампиров? Будучи 
телохранителем, Кейт, естественно, посчи- 
тает уничтожение всей зубастой братии луч- 
шим способом поправить ситуацию. Однако 
вскоре окажется, что не все так просто и что 
изменения происходят не только с этими 
людьми, но и со всем миром, который они 
населяют. Если одна из таких тварей укусит 
главного героя, то очень скоро он почув- 
ствует себя нехорошо и с противовампир- 
скими выступлениями на этой планете бу- 
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дет покончено. Для того чтобы решить загад- 
ку, Кейту предстоит сменить восемь мест 
своего пребывания: от дремучих вампирских 
лесов до набитых вампирами баров. Даже на- 
чинаете вы игру в зловещем казино, не вну- 
шающем доверия. Сейчас игра находится в 
абсолютно «неиграбельном» состоянии по 
причине слишком ранней стадии своего раз- 
вития. Даже вампиры в данный момент лише- 
ны каких-либо прав и не могут атаковать ге- 
роя — просто, подобно своим собратьям зом- 
би, стоят, качаясь в трансе. В демо-версии, ко- 
торая предлагается сейчас общественности, 
главный герой начинает игру как раз в центре 
круга из таких субъектов, которых можно без- 
жалостно расстрелять из пистолета. Естес- 
твенно, все информационное сопровожде- 

ние этой версии с особым остроумием вы- 

полнено разработчиками на японском язы- 

ке, так что некоторые особенности поведе- 

ния героя в игре западному миру разгадать 

до конца так и не удалось. Графика, особен- 

но та, что касается сцен и оформления зад- 

него плана, больше всего похожа на Resident 

sammy Evil. Но несмотря на схожесть с прек- 
расными играми Capcom, Bandai прог- 
лядела такие, ставшие уже привычны- 
ми, нововведения, как передвижение 
персонажа по лестницам без нажатия 
дополнительных кнопок. Правда, вре- 
1 мени, чтобы исправить все эти недос- 

о татки, у разработчиков полно. Тем 
мч более японцам эта игра понравилась 
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а этот раз играть вам придется за 
юношу по имени Rion, который про- 
сыпается в хирургической лаборато- 
рии, прикрученный к системе жиз- 

необеспечения, капельницам и иным сосу- 

дам с цветной жидкостью, которая наделила 
его странными телепатическими способнос- 
тями. Парень встает с койки и начинает иссле- 
довать мир вокруг и, особенно, внутри себя. 
Первичной задачей всего приключения для 
него становится понять, кто он есть и каким 
образом он превратился в экстрасенса. По 
мере того, как, выясняя это, мальчик изучает 
этот непонятный мир, где всем заправляют 
компьютеры, он наталкивается на странную 
форму жизни — полулюдей-полукомпьюте- 
ров, которые по всем показателям превосхо- 
дят и тех, и других. Они-то и носят странное 
имя Galerians. Эти Galerians, пользуясь 
своим превосходством, как обычно это бы- 
вает со слишком умными киборгами, порабо- 
тили мир, поэтому некий доктор Lim и другие 
сотрудники госпиталя имени Микеланджело 
решили найти способ избавить мир от нена- 
сытных тварей, но положение было безна- 
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дежным. И 
ВОТ, В ОДИН 
прекрас- 
ный день, 
добрый 
доктор Ит 
проверял 
результаты 
своих 
экспери- 
ментов над людьми и понял, что один из этих 
экспериментов все-таки удался: Rion He толь- 
ко не отдал в муках всевышнему душу, но да- 
же приобрел некие суперчеловеческие чер- 
ты. Помимо использования этих самых сил 
Rion сможет, принимая какую-то химическую 
гадость под названием «Serum», проводить 
специальные атаки. Эти атаки главный герой 
изучает по ходу игры, и сущность их всегда ка- 
кая-то экстрасенсорная. Rion может избивать 
врагов ударной волной, выглядящей как голу- 
бой энергетический шар, провоцировать са- 
мовозгорание оппонентов, приподнимать 
противника в антигравитационном поле и 
потом ронять их со всей дури о бетонный 
пол. Есть у героя и более мирные экстрасен- 


ЖАНР: action/adventure КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Crave Entertainment/ ASCII 


ДАТА ВЫХОДА: март 2000 года 


В последнее время название Crave Entertainment витало вокруг ушей игроков B связи с изданной ею ролевой игрой Jade 
Сосооп. Дабы не упустить волну известности, фирма решила издать на английском языке психологическоий триллер 
Galerians от ASCII, который обещает стать не менее крупным проектом. 


сорные способности: он может залечивать 
свои раны, специальным упражнением сба- 
лансировать уровень адреналина в крови и 
временно увеличивать свои статистические 
характеристики. Камера, движущаяся подоб- 
но той, что была в Resident Evil, очень хорошо 
вписывается в рамки этого небольшого, но 
набирающего популярность жанра — «ужаса 
выживания». Весь навороченный футуристи- 
ческий дизайн мира будет размещаться аж на 
трех. дисках. Значительную часть простран- 
ства на них, правда, будут занимать 70 минут 
CGl-ponnkos. Crave клянется, что каждый из 
четырех уровней будет наполнен как мини- 
мум 12 часами игрового процесса. Для игры 
на трех дисках это очень даже вероятно, уви- 
дим, так ли это. Японская же версия, которая, 
естественно, давно уже вышла, несколько не- 
дотягивает до звания шедевра из-за монотон- 
ности игрового процесса, чем нередко стра- 
дают приключения. Несмотря на это, разра- 
ботчики полностью сдержали свои обещания, 
и погружение в мрачную атмосферу вам 
обеспечено: музыка, дизайн и сюжет будут тя- 
готеть над вами долгие часы. 
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ЖАНР: action/adventure 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: 989 Studios/ Idol Minds 


COOL BOARDERS 4 


Давным-давно, в далеком 1997 году игроки были поражены совершенством разработки Cool Boarders. Эта игра была од- 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ДАТА ВЫХОДА: зима 2000 года 


ним из самых занимательных наименований под тогда еще молодую платформу, отличалась очень простым управлением 
для непривыкших еще владельцев и затягивающим игровым процессом. 


овсем не удивительно, что вскоре 

появилась Cool Boarders 2 от Toro же 

разработчика, из-под клавиатуры ко- 

торого вышла бы и третья часть, если 
бы Sony не поручила ее создание группе Idol 
Minds. Хотя в третьей Cool Boarders количес- 
тво опций и увеличилось, улучшений в самом 
игровом процессе не наблюдалось, и, честно 
говоря, качество игры даже ухудшилось, нес- 
мотря на то, что выглядела она несколько 
современнее предыдущей. Теперь, дабы ис- 
править былые ошибки, Idol Minds снова 
приступила к разработке этого симулятора 
сноубординга. В предыдущей, третьей серии, 
в отличие от второй, изменения преврати- 
лись из количественных в качественные, и уп- 
равление, например, стало просто издева- 
тельским. В СВ4 разработчики снова совер- 
шили качественный рывок: с управлением те- 
перь все в порядке (очень напоминает сущес- 
твовавшее во второй части игры), а это очень 
важно для такой динамичной игры. В CB4 


нам снова предстоит мчаться вниз по скло- 
нам горных массивов, совершая заворажи- 
вающие кульбиты на виражах. Одним из ос- 
новных нововведений является возможность 
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сгенерировать своего соб- 
ственного спортсмена. В соот- 
ветствующей опции необходи- 
мо задать рост, вес и даже 
цвет одежды. В другом меню 
можно выбрать приглянув- 
шийся дизайн доски и задать 
требуемые характеристики: 
скорость, устойчивость и ма- 
невренность. Кроме того, впервые в списке 
доступных игроков используются имена дей- 
ствительных спортсменов, мастеров высшей 
категории, среди которых такие личности, как 
Джейсон Браун и Джим Рипли. Изначально 
доступно 16 имен, но каждый раз, как вы по- 
беждаете в чемпионате, становятся доступ- 
ными новые атлеты. Все это действительно 
удобно, так как позволяет основательнее 
подготовиться к конкретному виду соревно- 
ваний. На выбор предоставляются пять гор- 
нолыжных комплексов, расположенных в 
различных частях планеты — от Колорадо до 
Японии. Каждый комплекс располагает пятью 
трассами, оптимизированными под соответ- 
ствующий вид соревнований. Самый очевид- 
ный — скоростной спуск с горы, где необходи- 
мо обогнать всех оппонентов, коих обычно 
трое. СВХ — разновидность слалома, то есть 
необходимо как можно быстрее проехать че- 
рез расставленные на трассе ворота. Экстре- 
мальный вариант скоростного спуска предпо- 
лагает большое количество нестандартных 
препятствий, прыжков и прочих бе- 
зумств. «Большой воздух» — так 
решили спортсмены обозначать 
самое зрелищное соревнова- 
ние, когда спортсмен в тече- 
ние продолжительного прыж- 
ка должен показать как можно 


больше трюков и куража. 
Халф пайп (он и у нас теперь 
так же называется) — сорев- 
нование на чистоту техничес- 
кого исполнения трюков на 
специально оборудованной 
площадке, представляющей 
как бы половинку огромного 
цилиндра. Помимо этого в 
каждом комплексе имеется скрытая трасса со 
своим специальным заданием, становящаяся 
доступной только после успешного заверше- 
ния открытых трасс на высшем уровне слож- 
ности. Графическое исполнение остается на 
очень высоком уровне, хотя и не сильно отли- 
чается от третьей части. Модели спортсменов 
насчитывают достаточное количество полиго- 
нов, и впечатления «буратинообразной» уг- 
ловатости от игры не остается. Отлично’по- 
добраны текстуры и анимация персонажей 
вполне высокого качества: балансируют сноу- 
бордисты руками как живые. Трассы очень 
детализированы, как и все пространство, их 
окружающее. На снегу остаются следы соот- 
ветствующей формы, в зависимости от дви- 
жения доски. В целом, можно сказать, что 
реализму в графическом исполнении было 
уделено много внимания. К четвертой серии 
разработчики приобрели достаточно и без то- 
го обильного опыта, чтобы подобрать соот- 
ветствующий звук, качественный и динамич- 
ный. Cool Borders 4 кажется действительно 
качественным продолжением серии, которое 
привлечет внимание различной играющей 
публики, а не только поклонников сноубор- 
динга, тем более, что половина мира (как 
обычно, не наша) уже упивается наслажде- 


нием от этой разработки. opm @ 
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ЖАНР: RPG/action 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Activision/ Contrail 


ALUNDRA 2 


Как мы и обещали в отчете о Tokyo Game Show и событиях, произошедших незадолго до него, сообщая об анонсе сиквела 
Alundra, с поступлением новой информации мы вновь возвращаемся к этому проекту, тем более что поподробнее узнать 
о нем наверняка захочет любой плейстейшеновский ролевушник. 


а данный момент Alundra 2 уже 
очень близка к японскому релизу и к 
выходу этого номера успеет поя- 
виться в Стране восходящего солнца. 
На Западе же игра должна появиться где-то в 
чачале следующего года, причем издателем 
будет выступать He Sony, a, как и ожидалось, 
Activision, заполучившая права на выпуск пер- 
‹пективного продукта от Contrail. 


Как вы помните, первая Alundra оказалась на 
дивление интересной ролевушкой в лучших 
традициях легендарного Landstalker — все-та- 
ки разработкой занимались те же люди. Един- 
твенное, что вызывало удивление у некото- 
сых людей, так это графическое оформле- 
ие, недалеко ушедшее от подобных игр на 
зестнадцатибитных консолях. Впрочем, та- 
кая плоская рисованность не вызывала ниче- 
го, кроме умиления. И вот, по прошествии не- 
которого времени, команда Contrail, извес- 
тная такими играми, как Wild Arms и Legend 
f Legaia, взялась за создание продолжения, 
оешив придать ему самую настоящую трех- 
sepHoctb. Как следствие, Alundra 2 пред- 
тает полностью обновленной, но все еще 
зполне узнаваемой, несмотря на уход в но- 
зое измерение. 


«стати, что интересно, несмотря на то, что иг- 
з называется Alundra 2, знакомого нам эль- 
DeHKa мы не увидим. Его заменит... другой 
льфенок. Звать его будут Firi, хотя это имя, 
корее всего, получит распостранение только 

Японии. Для Америки же герой переимено- 
зан BO Flint'a, что, вероятно, по мнению 
Activision, звучит более благозвучно. В Евро- 
ле, надо понимать, ситуация окажется точно 
такой же. 
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Несмотря нато, что Флинт — имя, по большо- 
му счету пиратское, бороться персонаж 
Alundra 2 будет именно с пиратами. Ковар- 
ные морские разбойники напали на корабль 
родителей Флинта-Фири и, разграбив его, 
убили мать юного эльфа и взяли в плен его 
отца. Это, правда, довольно странно — обыч- 
но поступают наоборот. Естественно, что ког- 
да Флинт подрос, он возжелал освободить ба- 
тю и отмстить пиратам сполна. На своем пути 
он, что опять же совершенно естественно, 
встречает некую принцессу (сопровождаемую 
мудрым наставником), занимающуюся в свою 
очередь поисками собственного папульки, 
короля государства Vanilla. Интересное дол- 
жно быть государство, с таким-то названием. 
Как дальше выяснится, за всеми их неприят- 
ностями стоят, естественно, силы тьмы в лице 
некого Mephisto, от которого, естественно, 
необходимо спасти мир. 


Помимо трехмерности и нового сюжета в иг- 
ре ожидаются и интересные вещицы, внося- 
щие разнообразие в игровой процесс. Так, в 
Alundra 2, например, появится некая Pocket 
System. Смысл ее в том, что вам будет позво- 
лено складывать в карман (pocket) три ка- 

ких-то предмета, которые можно быс- —* 
тро вызывать во время боя. Почти что 
стандартные писишные «горячие ячей- 
ки», но с расширенными функциями. 
Например, от ваших карманов зависят 
многие вещи, касающиеся магической 
системы. Сама она построена на взаи- 
модействии четырех духов-элемента- 
лей, которых вы найдете, продвигаясь 
далее по сюжету (нечто подобное, пом- 
ню, было в сеговской Beyond Oasis). С 
их помощью можно будет кастовать 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ДАТА ВЫХОДА: начало 2000 года 


различные заклятья и творить тому подобные 
стандартные для ролевика вещи. Но вот ис- 
пользование «кармашков» добавит Флинту 
еще и дополнительный ряд полезных способ- 
ностей. Поместив, к примеру, в pocket соот- 
ветствующего духа, вы сможете без проблем 
дышать под водой. 


Немалая роль отведена в Alundra 2 такой 
штуке, как мини-игры. Их ожидается доста- 
точно много: от метания дартса до ставок на 
битвах быков (!). Что ж, подождем следующе- 
го года и посмотрим на все это сами. 


ОРТО 
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ECOPO® 


JADE COCOON 


Как обычно, Европе достаются только те игры, что были испробованы на США и Японии, и новая игра Jade Cocoon от Crave, 


ЖАНР: action/adventure 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Crave/ Genki 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
ДАТА ВЫХОДА: зима 2000 года 
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вышедшая Ha обратной стороне земного шара еще летом, только готовится к выпуску в местах цивилизованных. 


этой игре вы будете играть за парня, 

который идет по стопам своего отца 

и пытается стать повелителем коко- 

нов. К сожалению, его обучение бы- 
ло омрачено нашествием полчища огромных 
насекомых, которое охватило родную дерев- 
ню. При помощи тварей, которых он, поко- 
рив, приручает, парень должен остановить 
Onibubu (так называется нашествие) и стать 
мастером коконоплетения. Если окинуть игру 
сухим взглядом критика, то классифициро- 
вать ее как RPG можно очень условно: слиш- 
ком уж значительная часть игры вертится вок- 
руг одного-единственного занятия — собира- 
ния монстров. По ходу игры главный герой 
может захватывать монстров с помощью ока- 
рины (глиняной дудки), а потом приносить их 
домой, жене. Жена может предпринять по от- 
ношению к ним одно из трех действий: скру- 
тить их в шелк (который потом используется 
для покупки мечей и брони), подавить их во- 


лю, так что они станут сражаться на стороне 
героя, или же, если монстров набралось нес- 
колько, сделать из этой братии ОДНОГО МОЩ- 
ного монстра-воина. Когда жена загоняет 
монстров в cBon аппарат для UX «склеива- 
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ния», они приобретают или 
утрачивают какие-либо ха- 
рактеристики. Характерис- 
тики, как обычно, подраз- 
делены по принципу эле- 
ментов. Когда вы синтези- 
руете, например, существо 
из двух монстров, принад- 
лежащих элементу огня и 
воды, в результате получит- 
ся нечто, обладающее обеи- 
ми силами. Чем больше вы 
перекомбинируете своих любимцев, тем 
страннее они будут выглядеть, а комбиниро- 
вать тварей можно практически до бесконеч- 
ности. Сюжет, к сожалению, не очень изыскан 
и ограничивается 15-20 часами игрового про- 
цесса. Это, однако, компенсируется режи- 
мом, в котором вы можете стравить своего 
сохраненного монстра с любимцем вашего 
друга. Во время битв вы должны переклю- 
чаться между своими монстрами и управлять 
ими, то есть сами по себе они не очень-то ин- 
теллектуальны. Графика игры, надо признать, 
восхитительна, особенно задний план, кажет- 
ся, что разработчик выжал из PlayStation все, 
на что был способен. Другая игра, нарисован- 
ная столь же красиво, не сразу вспоминается, 
да и сложно предположить, что вообще сущес- 


\ № 
твует нечто, подобное ей. Промежуточные 
сцены все построены на графическом движке 
самой игры, как в Metal Gear Solid и, видимо, 
проработаны с большим вниманием. Един- 
ственный ролик в полном смысле этого слова, 
который вы увидите за всю игру, находится в 
самом конце сюжетной части. Горькая правда 
06 этой игре заключается в том, что за чудес- 
ным исполнением игры как таковой практи- 
чески нет. Разработчикам стоило бы поболь- 
ше усилий вложить в создание сюжета и изго- 
товления режима для двух игроков. Смесь 
элементов ВРС и генетико-селекционной дея- 
тельности по выведению монстров делают, 
как уже было сказано, эту игру совершенно 
непохожей на другие, но закоренелые 
ВР@шники, скорее всего, почувствуют себя 
сильно ущемленными 15 часами игрового 
процесса. Поэтому игра эта, скорее, не ро- 
левая вообще и больше подойдет для лю- 
бителей Pokemon и ему подобных разрабо- 
ток (на которые, кстати, Jade Cocoon по- 
хож до безобразия). В европейской версии 
особых нововведений не ожидается, так 


что судите сами. opm @ 
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3 Таких игр не бывает. лань идкл ae ОЦЕНКА 
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в который хоть как-то еще можно играть. 
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MEDAL OF HONOK 
FL 33 
CRASH TEAM RACING 
Х=НИ 
MISSION IMPOSSIBLE 


WU=TANG: TASTE OF PAIN 


MEDAL OF НОКОВ 
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уги на 


прочие нев 
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достато 


= 


› было мало. 


хочу медаль. Медальку, золотую и на 

ленточке. Нет-нет, не думайте, что у 

автора ОРМ окончательно поехала 

крыша — просто он очень хочет иг- 
рать в Medal Of Honor. 


По сюжетной концепции Medal Of Honor иг- 
ра, которой нас осчастливила Electronic Arts, 
ближе всего к вышеупомянутому Wolfenstein. 
Действие происходит во время Второй Миро- 
вой Войны, а конкретно, ваше приключение 
начинается 5 июня 1944 года и продлится до 
самого дня Победы. Вы играете за пилота 
американских военно-воздушных сил, сбито- 
го над территорией фашистской Германии во 
время выполнения боевого задания. Чудом 
Джимми Паттерсон, то есть вы, остаетесь жи- 
вы после того, как ваш самолет был сбит не- 
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ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Electronic Arts/ 


создание до 
е — играем в 0 


ЖАНР: shooter от первого лица 


Dreamworks Interactive 


^ 
*) 


ного хитового развлечения про 
цаке 2, великий и ужасный. Может 


мецким ПВО. Теперь, оказавшись по ту 
сторону вражеских укреплений, вдали от 
какой-либо реальной поддержки сооте- 
чественников и союзников, вам нужно 
просто выбраться, остаться в живых, до- 
тянуть до победы. Но это — ваши личные 
интересы. Есть еще интересы Родины 
(вспоминается высказывание швейцар- 
ского писателя Дюреннмата: «Когда госу- 
дарство убивает своих граждан, оно назы- 
вает себя Родиной»). В соответствии с эти- 
ми интересами вы, как персонаж столь 
неожиданно и выгодно оказавшийся в са- 
мом тылу врага, обязаны выполнить се- 
рию заданий OSS (Operation of Strategic Servi- 
ces — этакое ЦРУ до ЦРУ), носящих разведы- 
вательный и диверсионный характер. В ре- 
зультате всего конгресс США наградит достой- 
ного сына Америки Медалью Чести (или как 
там она у них называется), которую истори- 
ческий Джим Петтерсон, действительно су- 
ществовавший, почему-то не принял. Что, 
впрочем, не помешало ему стать настоящим 
героем. Разработчики из  ОгеатмогК$ 
Interactive не скрывают связи своего детища с 
другим произведением на подобную милита- 
ристическую тему — с фильмом Стивена 
Спилберга «Спасти рядового Райана». Сам же 
Спилберг вроде как выступил в роли неофи- 


yter’a от первого лица. Все эти жалкие адаптации Doom’os, Wolfenstein’os и 


Ke 


АЛЬТЕРНАТИВА: Quake 2, Metal Gear Solid, 
GoldenEye 007 


> 


вода Quake’a показалось 


к omy „то пере 


циального идейного вдохновителя и крестно- 
го отца игры. По словам ребят Dreamworks 
Interactive, Стивен внимательно следил за 
процессом разработки Medal Of Honor, при- 
нимал непосредственное участие в разработ- 
ке концепции, миссий, комментировал необ- 
ходимые сюжетные ходы и пр. По апокрифу, 
Спилбергу принадлежит даже идея названия 
игры. По крайней мере, достоверен тот факт, 
что главным консультантом проекта является 
отставной капитан вооруженных сил США 
Дэйл Дай, который выверял историческую 
достоверность «Рядового Райана». По словам 
создателей МОН, он руководил моделирова- 
нием реалистичного поведения солдат, кото- 
рое соответствует тактике ведения боя того 
времени. Кроме того, он, естественно, кон- 
сультировал разработчиков оружия, костю- 
мов, техники и т.д. Как я уже говорил, герой 
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Medal of Honor поражает не только своим от- 
точенным игровым процессом и приличной гра- 
фикой, но и отличным дизайном, которого его 
конкурентам на PlayStation всегда не хватало. 


зыполняет диверсионные и разведыватель- 
чые миссии в тылу нацистов. Это могут быть 
здания типа уничтожения группы опреде- 
енных офицеров, розыск и спасение других 
эгентов, поиск каких-либо секретных доку- 
ентов и прочие. Можете быть уверены — 
-икаких «высокоинтеллектуальных» миссий 
зроде «найди синий ключ и открой им крас- 
-ую дверь», в Medal Of Honor не предвидит- 
В достаточном количестве встречаются 
впионские задания, т.е. миссии, которые ме- 
200M «kill’em all» не пройдешь. Придется ne- 
годеваться в фашистскую униформу и вести 
одрывную работу изнутри. Подобное раз- 
образие изрядно повышает общую увлека- 
эльность игры. Всего же предусмотрено 11 
взаимосвязанных, достоверных заданий, вы- 
`олнение которых растянется на 30 уровней. 
эждая большая задача может распадаться на 
=есколько частных, важных или второстепен- 
-ых. В принципе, МОН обладает линейной 
труктурой сюжета, хотя определенные откло- 
ения возможны. Каждая миссия сопровож- 
зается видеовставкой, вводящей в историчес- 
й контекст происходящего и наглядно де- 
нстрирующей, что к чему. Разработчики 
постарались, чтобы задания имели под собой 
зальную подоплеку, вроде как история с 
зндиозным загадочным морским проектом 
ташистов, когда построенный ими суперко- 
®бль вдруг необъяснимо затонул. Связь с 
оюзниками вы осуществляете через агента 
Французского Сопротивления, которое ока- 


зывает вам посильную поддержку в деле 
разгрома фашистской Германии. Однако 
ближе к способу осуществления всех этих 
увлекательностей — ближе к игровому 
процессу! Джим бегает, прыгает, исполь- 
зует приставной шаг, пригибается и, конеч- 
но же, стреляет, то есть делает все, что пола- 
гается настоящему солдату. 


Немножко задержусь на оружии: его предус- 
мотрено аж 15 штук, естественно, все реаль- 
ное. От американских разрывных гранат 
Марк II, автомата Гэрэнда и даже базуки до 
оружия союзников и собственно фашистов. 
Вальтер M38, ручной пулемет Томпсона, куль- 
товый Винчестер, Панзершрек — достойней- 
ший набор для достойного солдата. Помимо 
этого контекст Второй Мировой позволил 
удачно использовать в игровом процессе тех- 
нику вроде танков, джипов и даже самолетов. 
По крайней мере, мне очень понравилось 
стрелять из стационарного станкового пуле- 
мета типа митральезы: очень смачно фрицев 
косит. 


Разработчики неоднократно уверяли, что ос- 
новной упор будут делать на А! противников. 
Честно говря, это воспринималось не серьез- 
ней, чем все подобные заявления, совершае- 
мые создателями игр в пресс-релизах. Но ког- 
да я сам опробовал Medal Of Honor, то у ме- 
ня появилось сильное желание немедленно 
позвонить в Dreamworks (естественно, за счет 
редакции родного ОРМ) и слезно просить 
прощения за недостойные подозрения. Да, А! 
здесь запрограммирован образцово — эти га- 
ды-фашисты действительно не хотят умирать! 
Уж насколько прикольно был сделан Al в 
Metal Gear Solid — но здесь он и все прочие 
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просто отдыхают. Возьму на себя смелость ут- 
верждать, что мы подобного Ha PlayStation 
еще не видели. Они используют рельеф мес- 
тности, для того чтобы прятаться, нападают 
из-за угла, действуют группами... Самый кайф 
был, когда я, бросив в очередной раз гранату, 
оказался свидетелем того, как бравый офи- 
цер Гестапо схватил еще не разорвавшийся 
смертельный снаряд и швырнул его обратно. 
Помимо этого менее героически настроен- 
ные фрицы просто разбегаются с дикими не- 
мецкими воплями, лишь только вы начнете 
доставать любимую базуку. Не думайте, что 
вы легко отделались — они просто побежали 
за подмогой или нападут на вас из-за ближай- 
шего угла. Есть и настоящие нацисты-герои, 
готовые пожертвовать жизнью ради товари- 
щей и светлой нордической идеи (честно гово- 
ря, такие парни мне симпатичны), так что не 
удивляйтесь, если увидите, как белокурая бес- 
тия повторит подвиг солдата Матросова (это 
тот, который амбразуру телом закрыл), бро- 
саясь грудью на еще неразорвавшуюся грана- 
Ту и спасая этим соратников. Враги прекрасно 
освоили тактику ведения боя в парах: один 
прикрывает, ведя непрерывную стрельбу по 
вашей позиции и просто не давая ни малей- 
шей возможности носу высунуть, а второй под 
защитой ураганного огня подбирается к вам 
поближе. Встречаются и приколы другого ха- 
рактера. Допустим, что вы только что прис- 
трелили какого-нибудь очередного арийского 
воина и спокойно идете дальше, бесстрасно 
перешагнув через труп. Но не успеваете вы 
отойти на десять шагов, как ясно ощущаете, 
что холодный свинец впивается в вашу спину. 
Да, супостат просто притворился мертвым и, 
дождавшись того момента, когда вы окаже- 
тесь наиболее уязвимым, открыл огонь. Сове- 
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тую поучиться у профессиональных килле- 
ров: народ, добивайте врагов контрольным 
выстрелом в голову! Плюс ко всему стоит от- 
метить, что фашисты реагируют на выстрелы, 
слышат взрывы, не «забывают», что вы на них 
нападали, ходят за подмогой, умеют исполь- 
зовать сигнализацию. Естественно, что иногда 
не обходится без глюков разного рода, но ку- 
да уж без них, родимых, тем более что на об- 
щем, более чем благоприятном фоне они 
смотрятся не раздражающе! 


Помимо этого разработчики уделили поря- 
дочную долю внимания всяческим приколь- 
ным деталям, вроде того, что иногда на ули- 
цах немецких городов можно встретить нас- 
тоящих немецких овчарок, кстати, весьма 
злобных тварей. Так вот, если швырнуть такой 
псине гранату, то тупая зверюга схватит ее в 
зубы и будет носиться до тех пор, пока грана- 
та не взорвется... А теперь идите и звоните в 
фонд защиты животных. Коэффициент А! 
пропорционально увеличивается от уровня к 
уровню, и, по словам разработчиков, это сде- 
лано для того, чтобы игрок был не слишком 
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шокирован. Среди 20 различных типов 
противников представлены разные пер- 
сонажи — от простых солдат Вермахта 
до офицеров Гестапо и жестоких штур- 
мовиков CC. Dreamworks Interactive уже 
давно успели похвалиться своей новой 
технологией ступенчатой анимации 
(hierarchical animation system — HAS). 
Что это значит? В общем-то, это находка для 
садиста: если противнику выстрелить в ногу, 
он грохнется на 
землю и попытает- 
ся уползти. Или же 
с нечленораздель- 
ными немецкими 
воплями  запры- 
гает на одной ко- 
нечности. Если по- 
пасть в руку, то он 
не сможет стре- 
лять. Если выстре- 
лить в голову, ска- 
жем, в лоб, TO су- 
постат благополуч- 
но отправится в Валхаллу (и не забудьте пос- 
мотреть, как с простреленной головы слетает 
каска). Тут возникает неожиданная претен- 
зия: игре не хватает крови! Я был готов ко 
многому, но никак не ожидал, что новая игра 
окажется способной вызвать подобного рода 
притензии — скорее уж наоборот. Дефект 
был замечен еще в бета-версии, и мы надея- 
лись, что в финальной версии это будет ис- 
правлено. Почти уверен, что с помощью соот- 
ветствующего кода баланс «кровавости» бу- 
дет восстановлен, а то какой же shooter без 
нее, родимой? 


Задержусь немного на воплях и прочем зву- 
ковом оформлении Medal Of Honor. Честно 
говоря, звук в МОН даже лучше графики. Ведь 
в большинстве игр звук имеет более чем под- 
чиненное значение, но даже тогда он часто не 
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справляется с задачей как следует. A здесь все 
звуки в первую очередь работают на поддер- 
жание соответствующей атмосферы: реалис- 
тичные звуки выстрелов, зависящие от ору- 
жия, резкие вопли раненых, немецкое бор- 
мотание врагов, достоверное скрежетанье 
техники, лай собак в ночи, гулкий топот ног 
по коридорам, скрип дверей прекрасно вос- 
создает образы Второй Мировой. Оркестро- 
вые музыкальные аранжировки сделаны с яв- 
ным закосом под соответствующее музыкаль- 
ное сопровождение старых военных филь- 
MOB. 


Визуально MOH сделан Ha вполне достойном 
уровне. Вышеупомянутая технология анима- 
ции действительно позволяет использовать 
ее (анимацию) в гораздо больших количес- 
твах, чем обычно. Естественно, Dreamworks 
столкнулась с теми проблемами, с которыми 
сталкивается лю- 
бая студия, разра- 
батывающая игры 
для РС и PSX од- 
новременно. Адек- 
ватно передать на 
PlayStation все то, 
что позволяют ап- 
паратные мощнос- 
ти современных 
компьютеров, уве- 
| личенные всевоз- 
можными графи- 
ческими акселера- 
торами, оказывается практически невозмож- 
но — все же мощности чипа не те. В результа- 
те приходится урезать все, что можно — в 
Medal Of Honour в первую очередь постра- 
дала частота кадров и общее быстродействие. 
Вследствие этого возникают глюки с управле- 
нием: оно немного «притормаживает», OCO- 
бенно когда действие происходит в графичес- 
ки нагруженных местах. Разработчики реши- 
ли не снижать уровень детализации, а разгру- 
зить систему другим путем: в частности, была 
улучшена технология прорисовки полигонов 
— теперь чип Р5Х не будет утруждать себя 
высчитыванием тех полигонов, которые не 
находятся в поле видимости играющего. А в 
следствие этого сильно возросло быстродей- 
ствие (при нормальной раскладке игра дотя- 
гивает до извечных 30 fps). Создатели не pe- 
шились (к счастью) пренебрегать всяческими 
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Реализм в видеоиграх сегодня вошел в моду. К 
счастью, компания Dreamworks Interactive вовремя 
это поняла, и к новому 2000 году сумела закончить 

великолепную и реалистичную игру про войну. 


and destroyed тан ability to communicate with 
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Press (X) to Continue 


современными красивостями и спецэффек- 
тами, вроде прозрачных поверхностей, цвет- 
ного освещения ит.д., плюс достаточная инте- 
рактивность окружающей среды. Естественно, 
общее графическое исполнение выдержано в 
соответствующем времени духе: униформа, 
здания, техника, ландшафты — все будет ор- 
ганично вписываться в контекст военного 
времени. К минусам графики нужно отнести 
сильную «зернистость» изображения и глюки 
вроде того, что стены становятся прозрачны- 
ми (полигон возьмет и упадет не пойми куда), 
вспышки от выстрелов повисают в воздухе и 
пр. Однако не пугайтесь! К нашему удивле- 
нию, все эти баги не напрягают так, как они 
напрягают в других играх. Дело в том, что ку- 
ча анимации, проработаннейший игровой 
процесс вытягивают Medal Of Honor на 60- 
лее чем достойный уровень. В миссиях дей- 
ствие происходит как в зданиях, так и на от- 
крытых пространствах, вы сможете громить 
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гитлеровцев и на военных базах, и в городах 
и в застенках Гестапо... В дизайне уровней 
очевидны разнообразие и логичность их 
структуры — разработчики творчески подош- 
ли к их созданию. 


Стоп! Чуть не забыл про многопользователь- 
ский режим — создатели обещали достойней- 
ший multiplayer на семи deathmatch’eBbix аре- 
нах с возможностью выбора из 30 доступных 
персонажей. Действительно, deathmatch 
пристутствует, но я бы не сказал, что он реа- 
лизован на твердую «пятерку». Запомните, 
господа разработчики, когда два человека с 
пистолетами гоняются друг за другом, то это 
He deathmatch. Это игра в салочки. Однако, 
учитывая тот факт, что Ha PlayStation катас- 
трофически не хватает нормально выполнен- 
ного multiplayer’a, я слишком строг — в этом 
отношении Medal Honour смотрится вполне 
прилично. 


КЕЕР IT UP SOLDIER! 


Подводя итоги, хочется отметить, что по сути 
МОН является одним из самых, если не са- 
мым лучшим shooter’om от первого лица, ко- 
торый когда-либо появлялся Ha PSX, Высочай- 
ший уровень реализма, великолепный звук, 
уникальный Al, увлекательные миссии — все 
свидетельствует о том, что на данный момент 
Medal Of Honour — один из лидеров своего 
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fficial Formula One Racing от Sony 

была очень близка к тому, чтобы 

преодолеть этот заколдованный 

круг, но так и осталась где-то у его 
границ, во всяком случае по сравнению с од- 
ноименными играми от конкурентов (стоит 
напомнить читателю, что под названием 
Official Formula One Racing» уже вышла 
игра oT Eidos под другие платформы). Как это 
обычно бывает в автосимуляторах, не самым 
совершенным в плане продуманности ока- 
зался игровой процесс Formula One. Игра, 
например, по сравнению с Gran Turismo или 
Ridge Racer 4, получилась несколько сухова- 
той, и причиной этому стала, как всегда, пого- 
ня разработчиков за реалистичностью. Разу- 
имеется, для настоящего фаната Формулы 1 
это именно то, чего он ждал всю жизнь, но 
для обычного игрока — это развлечение на 
неделю. В аркадном режиме, который, судя 
по своему названию, должен прощать игроку 
технические» ошибки, каких бы то ни было 
изменений системы определения аварий и 
столкновений не наблюдается; таким обра- 
ом, главное различие между режимами 
Arcade и Simulation — время, через которое 
зы можете начать непосредственно гонки с 
соперниками. Разве что система назначения 
штрафов в аркадном режиме ощутимо мягче, 
то есть очень маловероятно, что за опасное 
зождение вам назначат вре- 
менной штраф. Другой 
транностью аркадного ре- 
хима можно назвать неже- 
лание автомобилей пово- 
рачивать, одновременно 
притормаживая. Почему-то 
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TOT же самый маневр в режиме чемпионата 
удается без каких бы то ни было проблем, но 
TyT игрока ждут другие неприятности: одной 
маленькой ошибки вполне достаточно для то- 
го, чтобы ему уже не пришлось брызгать шам- 
панским на других коллег-победителей. Для 
особенно помешанных на гонках этого класса 
предусмотрен режим Grand Prix, выбрав ко- 
торый игроку придется круглые сутки не отхо- 
дить от приставки. Предела для совершен- 
ствования своей машины в Official Formula 
One Racing просто нет: здесь можно подстраи- 
вать абсолютно все, даже спойлеры и антик- 
рылья. Правда, чтобы определить, как это 
влияет на ход игры, нужно быть как минимум 
кандидатом физических наук, поэтому обыч- 
ный игрок скорее всего ограничится тюнин- 
гом подвески. Графика в игре великолепна, 
никто не осмелится поспорить, что модели 
автомобилей Формулы 1 в ней — лучшие из 
когда-либо виденных и, что приятнее всего, 
вплоть до окраски повторяют свои большие 
прототипы из реальной жизни. Очень хорошо 
проработаны и трассы, и детальность их не 
погибает, как часто бывает, под несовершен- 
ством движка. Более того, создается впечат- 
ление, что новый движок способен прорисо- 
вывать трассы на большее расстояние вперед, 
чем в других автосимуляторах. Но в качестве 
компенсации объекты на среднем удалении 

= могут иногда прорисовы- 
морй || ваться недостаточно четко, 
вследствие чего иной раз 
МОЖНО ЛИШИТЬСЯ ПОЛОВИНЫ 
автомобиля. Режим для 
двух игроков потерпел пол- 
ное фиаско. Дело в том, 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОЕВ: 1-2 
АЛЬТЕРНАТИВА: любая другая F1 
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что, меряясь водительским мастерством со 
своим другом, вы обречены большую часть 
игры провести на пустой трассе: гоночные 
машины компьютерных игроков будут без- 
возвратно удалены с трассы. Этот ход разра- 
ботчиков уж совсем непонятен, особенно ес- 
ли учесть их приверженность к реалистичнос- 
ти и повторению реальных ситуаций Форму- 
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КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-4 


АЛЬТЕРНАТИВА: Speed Freaks 


Дождались, к нам едет Бандикут! Вернее, уже приехал (не далее как вчера самолично видел РАГ’овский диск с хитрой ры- 
жей мордой на прилавке окрестного магазина). Хотя «приехал» — пожалуй, не совсем подходящее слово для описания дан- 
ного события, не по-бандикутски как-то это — «просто приезжать». — — 


ет, рыжая австралийская бестия — 

Бандикут (многими ошибочно при- 

нимаемая за лису) — не стала 

скромничать и в своем типичном 
бесцеремонно-нахальном стиле, со всей силы 
вдавив в пол педаль акселератора новенько- 
го карта, «стремительным домкратом» обру- 
шилась на головы. владельцев Р5Х. Что ж, пос- 
мотрим, что же нам приготовили в Naughty 
009. 


А изваяли они, нужно сказать, нечто любо- 


пытное. Гонка с участием неофициального 
«талисмана» PlayStation, да еще в любимом 


всеми (Hy, почти всеми) стиле «Марио_ 
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Карт» — сочетание хотя и не оригинальное (в 
последнее время подобные проекты в моде), 
но, согласитесь, весьма интригующее. При- 
чем, не знаю, как вас, а меня в подобных иг- 
рах в первую очередь интересует, насколько 
успешным станет проект и в какой степени 
реальность будет соответствовать обещаниям 
пресс-релизов. Тем более, что прецеденты, 
когда, казалось бы, на 100% успешная игра в 
реальности оказывалась, мягко говоря, сов- 
сем не тем, чем виделась в период разработ- 
ки, уже были. Вспомним хотя бы Bomberman 
racing или, того хуже, Chocobo Racing (свят- 


_свят-свят, не к ночи будь помянут). Однако 


горький пример предшественников оказался 
_не в силах умерить пыл Naughty Dog («Еще 
пару шагов Джимбо — и мы сможем He рабо- 
тать до конца жизни! ы получили то, что 


к 9 eam i 


е, чем ожидалось, HO 


быть. Признаюсь, 
ash Team Ra- 


Впрочем, не буду забегать вперед, подведе- 
ние итогов оставим для заключительной час- 
ти статьи, а пока поговорим лучше об игро- 


вом процессе. 


Naughty Dog, как и ожидалось, не стала истя- 
зать себя и игроков путешествием по полной 


опасностей и обманчивых миражей тропинке 
экстравагантности и выбрала дорогу пусть и 
не самую оригинальную, но зато проверен- 
ную и надежную, а именно пошла прямиком 
по стопам своей знаменитой предшественни- 
цы «Марио Карт». В основе своей все очень 
просто: вам дается машина, куча всевозмож- 
ной амуниции, трасса с невероятным коли- 
чеством бонусов и секретов, несколько про- 
тивников/оппонентов и задание — прийти 
первым любой ценой. Как видите, ничего из 
ряда вон выходящего, более того на сегод- 
няшний день я бы назвал подобный игровой 
процесс почти классическим. Разумеется, есть 
и определенные нововведения, но они по 
большей части косметического характера, 
возможно, именно по этой причине за все 
время общения с Crash Team Racing я так и 
не смог избавиться от назойливого состояния 


довольно неодноз- «дежавю» («где-то я уже подобное видел»). 


Однако некоторая вторичность Crash Team 
Racing, в принципе, простительна (действи- 
тельно, стоило ли в очередной раз пытаться 
изобрести велосипед?), тем более примени- 
тельно к Р5Х, где подобные игры (по крайней 
мере достойные упоминания) до последнего 
времени практически отсутствовали. К счас- 
тью, сейчас ситуация начинает потихоньку 
меняться к лучшему (вышедшая недавно ве- 
ликолепная Speed Freaks является тому прек- 


расным подтверждением)... Однако вернемся 
к нашим «баранам». 
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Итак, любимец детворы Крэш, последние три 
года проведший в непрерывных битвах с 
«адептами вселенского зла», наконец (не без 
помощи жадных до денег продюсеров) решил- 
ся сменить амплуа непримиримого борца со 
злом и защитника справедливости на куда бо- 
лее мирную, но при этом не менее модную 
профессию автогонщика со всеми вытекаю- 
щими отсюда последствиями: машинами, 
трассами, соревнованиями, призовыми мес- 
тами и прочей стандартной атрибутикой жан- 
ра. Казалось бы, чего уж тут изголяться. Но 
Naughty Dog не была бы Naughty Dog, если 
бы сделала свою игру просто «гонкой ради 
гонки». Поэтому в свойственном компании 
пафосном стиле к игре было насильственно 
прикручено еще и некое подобие сюжета, по 
степени претенциозности не уступающее пос- 
педней части «Звездных войн» (и по глупости, 
впрочем, тоже). В общем, без очередной сце- 
ны спасения любимой голубой планеты от сил 
абсолютного зла, естественно, не обошлось. 
‚Даже в таком обыденном действе, как гонки, 
есть место подвигу!» — заявили в сценарном 
отделении ND и выдали на-гора следующий 
опус. В общем, дело было так: сначала, как 
принято во всех подобных играх, все было хо- 
рошо, зверюшки беззаботно разъезжали туда- 
сюда на автомобилях по полям и весям, све- 
тило солнышко... Короче, идиллия полная, да- 
же доктор Кортекс (тоже, кстати, не устояв- 
ший перед всеобщим автосумасшествием и 
принимающий участие в соревнованиях)вдруг 
взялся за ум. И, может, так бы и жили они се- 
бе без проблем, но тут вдруг появился дядька 
продюсер и завопил дурным голосом: «Крэш 
Бандикут без спасения мира?!! Нонсенс!» И 
немедленно на безоблачном горизонте за- 
маячила грозная фигура очередного злодея, 
негодяя и супостата. На этот раз главным пло- 
ким парнем стал инопланетянин со страшным 
и странным) неземным именем Nitrous Oxide 
оксид азота, №20, в общем), как обычно ре- 
шивший поживиться за счет несчастных зем- 
лян и организовавший серию гоночных сорев- 
нований, победитель которой получит нашу 
любимую планету в свое полное распоряже- 
ние. Таким образом, судьба мира оказалась в 
руках группы безумных (и не очень) зверей, а 
мы, игроки, получили весьма слабую мотива- 
цию для своих дальнейших действий. Нет, я, 
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На скриншотах графика в Crash Team 
Кастд выглядит прекрасно. Жалко, что 
на деле игра оказалась менее визуально 
привлекательной и, самое главное, на- 
много менее интересной и продуман- 
ной. Но детям и такое понравится. 


конечно, всякое видал, но спасение 
мира при помощи гонок — это даже 
не смешно. Сюжет (если им можно 
назвать вышеописанный бред) опре- 
деленно маразматичен. Ну да ладно, 
бывало и хуже, к тому же, в гонке сю- 
жет — далеко не главное. Тем более 
что кроме пресловутого сюжетно нагружен- 
ного Adventure mode в Crash Team Racing 
есть еще целая куча всевозможных режимов 
игры: Time Trial — для любителей гонок на 
время, Arcade (Single и Cup)— аркадный ва- 
риант гонок (и весьма забавный) и прекрас- 
нейший Multiplayer. Кстати, Crash Team 
Racing стала одной из первых гоночных игр с 
достойно организованным m-player’om для 
четырех игроков. Конечно, картинка мелко- 
вата, но зато какие эмоции! Меня, к примеру, 
приходилось за уши оттаскивать от телевизо- 
ра и силком выпихивать на работу, а то так 
бы и сидел, наверное, сутки напролет перед 
экраном телевизора. К тому же даже в 
Multiplayer варианте скорость обновления 
графики редко падает ниже 25 кадров в се- 
кунду, что не может не радовать. Вообще, от- 
ладка графического ядра заслуживает похва- 
лы: кроме замеченных двух-трех случаев вы- 
падения полигонов, игра выглядела вполне 
пристойно и не вызвала никаких нареканий. К 
сожалению, не могу сказать подобного про 
управление. «Неотзывчивое и малоудоб- 
ное» — вот два слова, наиболее полно описы- 
вающие ситуацию. Причем вышесказанное в 
равной степени относится и к цифровому и к 
аналоговому вариантам. Более того, второй 
из-за чрезмерной чувствительности получился 
еще менее приемлемым, чем первый, но зато 
CTR полностью поддерживает Dual Shock, хо- 
тя, поверьте, это весьма слабое утешение. 


CRASH TEAM RACING 


Да уж, что и говорить игра весьма противоре- 
чивая, и порекомендовать здесь что-либо 
конкретное трудно. В общем, если вы найдете 
в себе силы ужиться с дурацким сюжетом, не 
самым удобным управлением и постоянно 
вылезающей на свет божий вторичностью, 
Crash Team Racing сможет стать неплохим 
экземпляром для вашей коллекции. Однако 


не слишком ли много но... 
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что-то мне, честно говоря, подсказы- 
вает, что ведь и не прекратится. 
Слишком она прибыльная, эта актив- 
ность. А с другой стороны, мне всегда 
было интересно, а что же в действительности 
так привлекает людей во всей этой мистике? 
Телекинез, полтергейст, телепатия, пироки- 
нез, необъяснимые генные нарушения, раз- 
личные экстрасенсорные способности, загад- 
ки времени и пространтва, проблемы «чужо- 
го» разума, неудавшиеся и заброшенные 
эксперименты, пришельцы с неба и гости с TO- 
го света, паралелльные миры и многое-мно- 
гое другое — список можно продолжать до 
бесконечности, все это будоражило и продол- 
жает будоражить фанатазию миллионов лю- 
дей. Естественно, нас всегда притягивало 
необъяснимое, непонятное и непонятое, все, 
что выходит за рамки повседневного буднич- 
ного существования сего хождением по мага- 
зинам, выгуливанием собачек и сломанными 
будильниками. Но помимо этого, нас инте- 
ресует все, что дает шанс нам самими оку- 
нуться в неизвестность, а потом, уже с не- 
ким странным чуством удовлетвореннос- 
ти, чуть с опаской оглянуться по углам 
своей родной комнаты и убедиться, что 
здесь, к счастью, ничего ТАКОГО нет. И вта- 
ком случае X-Files в виртуальном формате 
гораздо лучше, чем телевизионная версия, 
удовлетворяют эту потребность личного 
участия в паранормальном приключении. 
Наверное, именно этим объясняется то не- 
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ЖАНР: квест/приключение 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Electronic Arts/ Hyperbole Studios 


кратилах‹ 


терпение и интерес, с которыми мы ждали то- 
го момента, когда заветные «Секретные ма- 
териалы» доберутся и до наших SPS. Это дей- 
ствительно была столь многообещающая за- 
думка, что она просто не могла быть про- 
вальной. Нас просто не могли обмануть. 


Итак, этот проект, разработанный студией 
Hyperbole Studios, по сути является самостоя- 
тельным виртуальным приключением из все 
той же серии X-Files, так что фанату ТВ-вер- 
сии многое окажется знакомо. Над этим эпи- 
зодом трудилась та же самая команда сцена- 
ристов, операторов, актеров, монтажеров и 
т.д., что и над видеосериалом, естественно, 
под руководством идейного вдохновителя, 
создателя и крестного отца «Секретных мате- 
риалов» Криса Картера. Тот факт, что созда- 
нием игры занимались те же самые люди, по 
крайней мере гарантирует, что здесь сохране- 
на оригинальная, ставшая почти легендарной 


ioe eo ya 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
АЛЬТЕРНАТИВА: нет 


«иксфайловская» атмосфера, выдержан тот 
же самый стиль повествования и подачи 
происходящего. Однако вполне закономерно 
то, что от интерактивных X-Files можно было 
с опаской ожидать того же подкола, который 
нас так обламывал во множестве других игр, 
основанных на популярных фильмах. Дей- 
ствительно, в подавляющем большинстве слу- 
чае воспроизвести в виртуальном формате те 
же самые элементы, которые так увлекали 
при просмотре, оказывается практически не- 
возможно, что-то неуловимое неизбежно ис- 
чезает. Вспомните Men in Black, The Fifth 
Element и иже с ними. Нельзя сказать, что Х- 
Files избежали этой напасти в полной мере. 
По большому счету, дело заключается в том, 
что создатели пошли другим путем. Они не 
пытались уложить содержание фильма в 
прокрустово ложе псевдонавороченного 
action’a, перемежаемого паззлами, отдален- 
но или искусственно связанными с сюжетом. 
Как я уже сказал, «Секретные материа- 
лы» — это самостоятельный набор исто- 
рий, которые вы нигде, кроме PSX, больше 
не увидите, это не попытка «обинтеракти- 
вить» уже показанное. С этим логично свя- 
зана суть игрового процесса, основным 
воплощением которого являются широко- 
форматные видеовставки и статичные фо- 


«Живое видео» когда-то было пределом мечта- 
ний типичного владельца 3DO. Сегодня оно вы- 
глядит, честно говоря, слишком архаично. И 
почти оригинально. 
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тографии, иллюстрирующие происходящее. 
Да, в том, что касается визуального оформле- 
ния игры, то оно действительно бесподобно. 
По словам разработчиков, они использовали 
новую технологию передачи изображения 
JirtualCinema, которая действительно позво- 
пяет наслаждаться безупречно четким качес- 
твом изображения. Здесь бесполезно что-то 
описывать — на это нужно смотреть, внима- 
тельно и с расстановкой. Возможно, что тако- 
го Ha PSX мы еще просто не видели, графика 
является одной из сильнейших (если не самой 
сильной) сторон X-Files. Однако сам игровой 
процесс не столь интерактивен, как хотелось 
бы. Порой действие превращается в слайд- 
шоу, в котором вы принимаете довольно пас- 
CMBHOe участие. 


`южет закручен вокруг похождений молодого 
cneyareHta ФБР Крэга Виллмора, расследую- 
wero исчезновение... Малдера и Скалли. Толь- 
ко не переживайте — они еще появятся, толь- 
ко позднее. Здесь будет логично упомянуть, 
что игра обладает, мягко говоря, нетипичным 
ana PlayStation форматом — она растянута аж 
на 4 диска. Так что не только Скалли с Малде- 
ром здесь уместились, а еще куча других, но- 
вых и уже знакомых по сериалу персонажей 
свободно живут и действуют в таких обшир- 
ных виртуальных пространствах. 


Зашими основными занятиями, гражданин 
‘пецагент, являются сбор свидетельских пока- 
заний, поиск материалов, улик, совершение 
обысков, решение определенных задач, свя- 
занных единой сюжетной концепцией — в об- 
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щем, все то, что идет на пользу 
раскрытия метафизических прес- 
туплений. Разговоры с другими 
| персонажами имеют здесь боль- 
| шое значение, подчас они яв- 
ЛЯЮТСЯ ОСНОВНЫМ ИСТОЧНИКОМ ИН- 
формации. Иногда общение ста- 
новится действительно забавны- 
ми: если мучить собеседника од- 
ним и тем же вопросом, задавая 
его раз по десять, то сначала он 
начнет мямлить что-нибудь вроде 
«ну я же только что вам сказал...», 
а в конечном итоге или просто 
перестанет обращать на вас вни- 
мание, или же вежливо осведомится, все ли у 
вас в порядке со слухом, а заодно с нервной 
системой. Часто приходится общаться с элек- 
тронными средствами информации — люби- 
тели «Секретных материалов» помнят, какое 
значение для спецагентов имеют банки дан- 
ных. Используя компьютерную сеть Intelligen- 
ce Network Gateway (ING), вы можете nony- 
чать и отправлять электронную почту, разби- 
рать досье подозреваемых, получать доступ к 
терминалам ФБР, совершать необходимые 
операции с информацией и прочие насущные 
действия. Как я уже говорил, в игре отлично 
выдержана атмосфера фильма. Здесь присут- 
ствует тот же самый мрачноватый юмор, тот 
же стиль общения с героями, есть даже намек 
на легкий флирт с вашей коллегой Мэри Аста- 
доурэйн, все эти детали оставляют достаточно 
странное ощущение, которое получаешь от 
контакта с этим часто фотографическим ми- 
ром сменяющихся высококачественных кар- 
тинок. Иногда они слишком статичны, но об- 
щий подход по крайней мере оригинален. Иг- 
ра часто «выезжает» на контрасте статики и 
динамики, на выгодном чередовании слайдов 
и видеовставок. В этом нет ничего нового по 
сути, но в данном случае смотрится свежо и 
держит в напряжении. Нет, какого-то гипе- 
рактивного действия нет, но фактор увлека- 
тельности, недосказанности, неизвестности, 
таящейся в темном углу, несомненно, присут- 
вует, и естественно возникающее желание 
разгадать, что к чему, становится основным 
двигателем игрового прогресса. 


По большому счету, развитие действия нахо- 
дится под непосредственным влиянием ва- 
ших поступков, то есть игра обладает нели- 
нейной сюжетной структурой. Но с другой сто- 
роны, рамки игры сильно ограничены имен- 
но тем, что видеовставки имеют преобладаю- 
щий характер. Если нет подходящей видеоил- 
люстрации для вашего действия, то и само 
действие становится невозможным. В резуль- 
тате иногда случается так, что Крэг просто за- 
ходит в тупик, из которого выйти другим спо- 
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собом, кроме как начать игру заново, невоз- 
можно, и подчас это серьезно напрягает. Вот 
такое неразрешенное противоречие! 


Когда мы начинаем искать какие-то жанро- 
вые определения для X-Files, то, Ha мой 
взгляд, это сильно напоминает квест с ярко 
выраженным приключенческим началом, хо- 
тя, по большому счету, игра до такой степени 
своеобразна, что какие-то конкретные рамки 
давать очень сложно. По крайней мере, ее ин- 
дивидуальность очевидна — Ha Playstation нет 
ничего похожего: даже рядом. Если основной 
целью авторов было создание именно чего-то 
подобного, то это им несомненно удалось. 
Определенно можно быть уверенным, что од- 
нозначных оценок X-Files не получат. Разным 
категориям геймеров понравятся/не понра- 
вятся (нужное подчеркнуть) разные элементы 
игры. Среди несомненных плюсов хочется от- 
метить бесподобное качество видео (графи- 
кой это называть просто не хочется) и общую 
нетривиальность игрового процесса. Однако 
вполне вероятно, что именно эта оригиналь- 
ность и может стать тем фактором, который 
может оттолкнуть. Порой кажется, что «Сек- 
ретным материалам» не хватает динамичнос- 
ти, аморфные они какие-то, что ли. Тем не 
менее, фанаты телевизионной версии похож- 
дений Дэвида Духовны и Джилиан Андерсон 
могут быть довольны: теперь они смогут лич- 
но приобщиться к содержимому папок с гри- 
фом «Совершенно секретно» в любое удоб- 


ное для них время, 
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ЖАНР: 3D action/adventure 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Infogrames/X-ample architectures 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
АЛЬТЕРНАТИВА: MGS 
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На часах 10:30, время начинать. Бойцы на месте? Tax, порядок! Вот они, родимые. Ух и хороши, черти, не боксеры — Kap- 
тинка, так и рвутся в бой. А рефери, где, черт подери, рефери?!! Что значит, задерживается? У нас полчаса до эфира... Ха, 


вот и он собственной персоной, легок на помине! Камеры 
только вторая камера пусть возьмет чуть пониже. Да, да вот так 


ак, что же еще? Еще, еще... Нет, при та- 

ком шуме определенно невозможно 

работать! Зрители, кто-нибудь займи- 

тесь наконец зрителями! Боже, в кон- 
це концов, будет здесь хоть кто-нибудь рабо- 
тать, кроме меня? Так, всем внимание, трид- 
цать секунд до эфира! Пять, четыре, три, два, 
один, поехали! 


Добрый вечер, дамы и господа! Мы рады при- 
ветствовать вас в нашем уютном спортивном 
комплексе имени выпуска третьего апдейта к 
фиксу от 12.03.99 для MS Internet Explorer 
версии 5.0. Сегодня нас ждет захватывающий 
поединок. Журнал «Official PlayStation Poc- 
сия» с гордостью представляет бой месяца: 
«Французские разработчики» Vs. «Российские 
игроки». Представим участников сегодняшне- 
го поединка: в красном углу в синих шортах 
честь французской буржуазии отстаивает 30 
action от Infogrames «Mission impossible» — 
прошу любить и жаловать! В синем же углу в 
красных шортах наш непобедимый чемпион, 
король ринга — Игрок российский (среднеста- 
тистический)! 


Вкратце напомню правила: разрешены все 
удары, использование подручных средств и 
грязных трюков также не возбраняется, по- 
беждает тот, кто после боя сможет стоять на 
ногах. Всем все понятно? Hy, тогда... Бокс! 


ДО орт россия 


готовы? Дай 


г самую чуточку. 
Игр от европейских разработчиков на 
PlayStation всегда было немного. Несмотря 
на все старания, на рынке видеоигр Европа 
по-прежнему остается на позициях аутсайде- 
ра. Однако временные неудачи не сломили 
выходцев «старого света», и попытки найти 
себе место под солнцем не прекращаются ни 
на минуту. Вот и наши давние зна- 
комцы из компании Infogrames в 
очередной раз в соответствии с 
графиком решили штурмом 
взять вершину игрового 
Олимпа. На сей раз подо- 
пытным жанром для своих 
амбиций французы выбра- 
ли 3D action, точнее, его мод- 
нейшее на сегодняшний день 
ответвление «симулятор такти- 
ческого шпионажа». 


Игра (как, впрочем, понятно уже из названия) 
базируется на одноименном американском 
телесериале, который более десяти лет с ус- 
пехом шел по американскому телевидению, а 
сейчас (если мне не изменяет память, конеч- 


a мне картинку. Hy что ж, вполне, вполне, вот 


но) демонстрируется по одному из централь- 
ных каналов телевидения российского. Сюжет 
данного произведения в лучших традициях 
жанра бесхитростен: мир в разгар холодной 
войны, все кругом плохие, (а русские в OCO- 
бенности), HO, по счастью, существует некое 
сверхсекретное «общество хороших людей, 
готовых умереть на благо Соеди- 
ненных штатов», и они, значит, 
денно и нощно следят, чтобы 
Америка не попала в прес- 
тупные лапы всяких комму- 
нистов, анархистов и сата- 
нистов. А руководит всем 
этим почему-то с подвод- 
ной лодки (на момент пер- 

вого появления сериала это 
было свежо, сейчас же смотрит- 
ся несколько комично) гениальный 

стратег, мозг , друг детей, соратник прези- 
дента (и т.д. в подобном ключе) по имени 
Джим Фелпс. Вот так и существуют: то кого- 
нибудь пристрелят, то наоборот не дадут 
пристрелить, а то и вовсе секрет какой-ни- 
будь сверхважный вырвут из цепких лап КГБ 
(так, для разнообразия). В общем-то, стан- 
дартные шпионские страсти. Однако амери- 
канцам (да и не только им, Mission: impos- 
sible довольно успешно демонстрировался 
более чем в десяти странах), уж и не знаю по 
какой такой причине, сериал полюбился. Ec- 
тественно, в лучших национальных тради- 
циях хорошей идее не дали просто так сги- 
нуть. Сериал несколько раз умело возвраща- 
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™ к жизни: сперва был снят современный ри- 
‚ейк, затем полнометражный фильм (да-да, 
от самый с Томом Крузом), естественно, бы- 

™ и видеоигры для различных платформ 
многие наверняка еще помнят довольно ми- 
myo бродилку для NES), и вот, наконец, наста- 
2 очередь PlayStation. 


так, Джим и компания вновь в деле и готовы 
=а радость детворе и домохозяйкам с утра до 
=очи спасать мир из лап очередного мерзав- 
-з-душегуба-негодяя. На этот раз нам пред- 
тоит противостоять международному карте- 
mO торговцев оружия, планирующему про- 
зать «налево» (точное местоположение этого 
лева» не указывается, но, судя по то и дело 
проскальзывающим фразочкам типа «салям- 
элейкум, шиш-кебаб, рахат-лукум» и постоян- 
=OMy упоминанию какого-то залива, чув- 
твую, без дядюшки и, 


`аддама опять не ФА < 
бошлось) пятнадцать Ni О. 
баллистических ракет ne 


Ss 
редней дальности. И 
тоит за всем этим... [> 
30T ни за что не уга- 
заете — КГБ! Приз- 
=аюсь, я был польщен 
одобным — внима- = 
sme к нашей славной 
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родине, но при этом слегка 
удивлен, ‹ чего бы это они 
вдруг про нас вспомнили — 
мы же теперь вроде как хоро- 
шие? Нет, некоторые вещи оп- 
ределенно никогда не меняются. 
Ну да ладно, в конце концов, какая 

разница, кого и зачем спасать, главное — 
сам процесс. 


Игра выполнена в модном ныне стиле «не 
убей, а прокрадись» и являет собой довольно 
интересную смесь из Metal Gear, Men in Black 
и Syphon Filter. To есть для выполнения зада- 
ния вам совсем не обязательно, а порой и 
вовсе нежелательно палить во все, что дви- 
жется и не движется. Mission: impossible тре- 
бует более интеллектуального подхода, для ус- 
пешного выполнения задания вам может пот- 
ребоваться отключить систему наружного ви- 
деонаблюдения, добыть пропуск для прохода 
на охраняемую территорию, скрытно просле- 
дить за кем-либо и т.д. Но самое интересное 
еще впереди. Дело в том, что среди всяческого 
шпионского хлама, хранящегося в рюкзаке ва- 
шего героя, есть такая полезная штука, как 
face maker, которая позволяет временно при- 
нять облик любой персоны. То есть был ты 
обычный продажный империалист Джон 
Смит, а потом нажал на кнопку — и раз, ты 
уже вовсе не Смит, а полномочный посол Рос- 
сии в Чехии товарищ Василий Пушкин. И, ес- 
тественно, бывшие враги встречают тебя с рас- 
простертыми объятьями и чуть ли не ключ от 
квартиры, где деньги лежат, отдать готовы. Ну 
не здорово ли? В общем, игра, определенно, 
являет собой нечто большее, чем обычный 30 
action/adventure. A как это сделано техничес- 
ки, снег, туман, разноцветное освещение, сле- 
ды на дороге — все красиво, быстро, почти без 
глюков. Не обошлось, 
» правда, без определен- 
ной — маразматичности 
чисто художественного 
плана. Так, пресловутое 
посольство в Праге внут- 
ренними интерьерами 
больше всего напоми- 
. нает коридоры замка 
1 2 “Ч Wolfenstein из однои- 

- менной игры начала де- 
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вяностых. Мрачные бетонные стены, тут и там 
развешанные лампы в подобиях абажуров и 
картины в массивных позолоченных рамах 
(хорошо хоть портретов Ильича и красных 
флагов по углам нет). Ну да ладно, подобные 
незначительные странности игре вполне мож- 
но простить, а вот с управлением все гораздо 
серьезнее (вот я и добрался до самой грустной 
части своего повествования). Увы, Mission: 
impossible, несмотря на большой потенциал, 
была предательски «нокаутирована» неудач- 
но реализованной системой управления. 
Неотзывчивое, неудобное, неинтуитивное и 
т.д.. При желании список «не...» можно про- 
должать еще долго. В этом аспекте Mission: 
impossible болезненно напоминает присно- 
памятный Men in Black. Хоть как-то играть 
можно лишь с аналоговым джойстиком, а он 
пока что есть далеко не у всех. 


Увы, новый хит OT Infogrames, несмотря на 
прекрасную идею и наличие оригинальных 
решений, удался Infogrames лишь наполови- 
ну. Будем надеяться, что при разработке 
Mission: impossible-2 французы возьмутся 
за ум и наконец явят свету игру, достойную 
первых мест мировых чартов. Вот только 
Infogrames — далеко не Electronic Arts и будет 


ли она, вторая часть? 0 Р m © 
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ЖАНР: файтинг 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Activision/Paradox 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-4 
АЛЬТЕРНАТИВА: Thrill Kill 


U=TANG: TASTE OF PAIN 


олее того, в моем личном «музее бы- 

тового идиотизма» для подобных 

проектов было зарезервировано по- 

четное третье место (сразу после 
«Чемпионата мира по фигурному катанию на 
Ямайке» и игры о «Spice Girls»). 


Вот уж не думал, что у кого-нибудь когда-ни- 
будь поднимется рука сотворить подобное. 
Но, как оказалось, очень даже поднялась, и не 
просто у кого-то там, а у небезызвестной 
Activision. 


Уж и не знаю, что могло сподвигнуть эту ува- 
жаемую компанию на подобный ход, но факт 
остается фактом: около года назад Activision 
подписала контракт с весьма популярной (в 
Штатах, естественно, у нас эта группа знакома 
разве что в кругу любителей жанра) хип-хоп 
командой Wu-Tang Clan на изготовление иг- 
ры об и сучастием оной, Жанр, как я уже го- 
ворил, был избран необычный — файтинг. 
Кто их знает, может, выделиться хотели (из- 
ваять, так сказать, нечто из ряда вон)? Хотя 
ходят слухи, что Activision вроде как провела 


маркетинговое исследование, в ходе которо- 
го выяснилось, что большинство американ- 
ских поклонников Wu-Tang (и по совмести- 
тельству владельцев PlayStation) — подростки 
12-18 лет, а излюбленный 
жанр у данной возрас- мае 
тной категории ка- 
кой? Ну ясное дело, 
файтинг! Что x, файтинг — 
так файтинг, решили в 
Activision и дали проекту ход.Разра- 
ботка потенциального шедевра была 
поручена шустрой и, кстати, успевшей 
себя неплохо зарекомендовать ком- 
пании Рагадох. 


a 


И вот год спустя, успешно преодолев 
все круги Paradox’oscKo-Activision’oB- 

ской кузницы хитов, Wu-Tang нако- 
нец добралась до прилавков магази- 
нов, а соответственно, и до нас с вами. 
Ура! Ура! Ура! Вот только остается 
вопрос: а нужна ли она нам? И вот 

это мы сейчас попробуем выяс- 
НИТЬ. 


Итак, водружаю на стол приставку, ногтями 
срываю C диска полиэтиленовую обертку, в 
сторону летят рекламные буклеты, руковод- 
ство пользователя, регистрационная карточ- 
ка, прочая дребедень. Ну же, ну же! Ага, вот и 
он! Вожделенный, маняще поблескивающий 
черной полированной поверхностью диск. С 
чувством легкого благоговения (как-никак 
«живые» сорок баксов в руках!) вставляю 
диск в приставку, Power! 


Н-да, вступительный ролик лично меня не 
впечатлил. Скромно все как-то, без изысков, 
нет изюминки, что ли. Это вам не стильный 
Сб!ный третий Tekken и не броско анимеш- 
ный Street Fighter. Сделано, правда, со вку- 
сом, но... В общем, выше надо брать, товари- 
щи, выше. Хотя в остальном дизайн Wu-Tang 
очень мил, более того, я бы даже 
не побоялся назвать его силь- 
~ $ ным. Приятная, выдер- 

> жанная в красно-зеле- 
ных тонах палитра, за- 
гадочные  иерогли- 
фы, проплываю- 
щие на заднем 
плане, витиева- 
тые шриф- 
} ты — 
азиатский 
колорит, 


НИМ 
словом. Me- 
нюшки удобны и легко читаются, все 
наглядно и доходчиво. Вроде как и прид- 
раться не к чему. Ну да ладно, вернемся к са- 
мой игре. 


Помнится мне, еще когда проект находился 
на ранних стадиях разработки, многие авто- 
ритетные издания в унисон с рекламным от- 
делом Activision уверяли, что Wu-Tang станет 
игрой выдающейся. Их 
бы устами да мед пить. 
Уж мы-то с вами знаем 
истинную цену подоб- 
ным заявлениям. Впро- 
чем, в случае с Wu-Tang 
нас не обманули (что уди- 
В вительно), и хотя назвать 
последнее творение 
Paradox'a «революцион- 
ным» я бы поостерегся, 
надо отдать должное — 
Shaolin Style принесла в 
жанр немало нового. 
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=ачать хотя бы с того, что на данный момент 
Wu-Tang — единственный файтинг Ha PSX (по 
райней мере из тех, что я знаю), поддержи- 
зающий бои с участием четырех игроков од- 
-овременно! Уже за одно только это игре 
ожно было бы прибавить к итоговой оценке 
зополнительный балл (хотя мы этого делать 
-е будем, «Official PlayStation Россия» просто 
зк налево и направо баллы не раздает).Иг- 
эть вчетвером, право же, это весело. Мы вот 
гут на досуге, собрав команду из трех заядлых 
?PG'WHMKOB, прекрасно развлеклись, несколь- 
о раз всухую отметелив (в виртуальном пое- 
синке, естественно) нашего редакционного 
«емпиона по Street Fighter. А что вы хотели, 
емпион ты или нет, а против троих одновре- 
енно не попрешь! Что, нечестно говорите? 
отите честного поединка — тогда покупайте 
2ushido Blade, в Shaolin Style такие понятия, 
ак честный бой, благородство и справедли- 
зость, не поощряются. Яростная уличная 
‹ватка, даже нет, «схватка» — не сов- 
ем подходящее слово, скорее, 
то драка, да; драка без правил — 
зот что такое Wu-Tang. Хотя че- 
`о еще, собственно, можно бы- 
70 ждать от хип-хопперов? Де- 
ти улиц, знаете ли. Вот даже 
файтинг у них получился 
через призму рэп-куль- 
туры, эдакий «Гар- 
зем» в Китае. 


Так что же представ- 
`яет собой Шаолинь в 
зерсии от американских рэппе- 
ров? Скажу сразу, выглядит все 
довольно неплохо. Игровой 
процесс забавен и местами напо- 
'инает Mortal Combat 4, местами 
Tekken, а кое-где Ehrgeitz. Главная 
цель всех ваших изощрений — естес- 
| твенно, выживание. Говоря проще, 
зы должны замочить всех и при этом 
постараться, чтобы не замочили вас. 
Как говорил Дункан Маклауд: «Когда- 
нибудь останется только один!», и, 
черт, как он был прав! 


Сам бой больше всего напоми- 
чает Tekken, перенесенный в 


WU=TANG: SHAOLIN STYLE 


«Движок» скандально из- | 
вестной игры Thrill Kill при- 
шелся И/и-Тапд в пору. 


полностью трехмерное 
игровое пространство и AItBLOCKS OFF 
наделенный полной сво- 
бодой перемещения. Конечно, сходство это Столько же их (персонажей) «злобных» аль- 
весьма условно, но что-то общее в пластике  тер-эго и неизбежные боссы. Все бойцы, по 
персонажей, управлении, методике ведения заверениям Paradox, должны были обладать 
боя есть. К примеру, система построения своим оригинальным и неповторимым сти- 
связок из нескольких ударов (или, как их лем, но в реальности все, как обычно, ограни- 
еще называют, комбо-серий) практически  чилось лишь разными наборами спецударов. 
полностью повторяет ТеККеп’ов- Впрочем, кто из нас без греха? Зато музыка в 
скую. Также вовсю используются Игре на... Хотел было сказать на высоте, но 
спецудары. Причем это не ма- Понял — не могу. В общем, это рэп, точнее, 
гия, не сверхьестественная хип-хоп — жанр на любителя. Поклонники 
энергия, а именно спе- Wu-Tang, наверное, будут довольны, а вот ос- 
цудары. В отличие от  тальные? Я не уверен (лично мне музыка в 
Mortal Kombat’a и Shaolin Style вообще не понравилась). Впро- 
Street Fighter’a, в Чем, игра изначально именно Ha поклонни- 
Wu-Tang нет KOB группы и была рассчитана. Хотя, я думаю, 
эффектных поле- и не поклонникам взглянуть не помешает. По 
тов фаерболов  краинеи мере вы от этого ничего не потеряе- 
через весь экран, Те, а там, кто знает? Может, даже и приобре- 
персонажи не дышат тете что-нибудь, как-никак единственный 
огнем, не плюются ракетами ит.д. Файтинг для четырех игроков на Р5Х, причем 
Одна лишь ловкость рук и никако- неплохой, а это, согласитесь, уже немало. 

го мошенничества. Реалистично, 

правда, немного блекло (не хва- ОРТ® 
тает красочных спецэффектов). 

Но этот пробел Рагадох с лихвой 
компенсировала наличием ору- OP 
жия и изобилием крови, проли- 

ваемой на аренах. Да-да, вы не ос- МНЕНИЕ АВТОРА 

лышались в игре присутствует ору- 

жие. Так что противника можно 

не только банально забить, но и 

зарезать, разрубить напополам, 

истыкать ножом и много еще че- ОЦЕНКА 

го интересного сделать (и все это 
на фоне рек проливаемой полиго- 
нальной крови, оторванных рук ног и прочих 
«удовольствий», по кровавости Shaolin Style 
лишь немного уступает Mortal Kombat) в no- 
добном духе. В общем, флаг вам в руки, 
экспериментируйте, юные натуралисты, а я 
лучше расскажу немного о персонажах. Естес- 
твенно, присутствует Wu-Tang clan в полном 
составе: Old Dirty Bastard, RZA, Method Man, 
Raekwon — в общем, все девять человек плюс 
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ЖАНР: action КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


ИЗДАТЕЛЬЫРАЗРАБОТЧИК: Konami 


АЛЬТЕРНАТИВА: нет 


METAL GEAR SOLID УВ MISSIONS 


епрерывная пальба и прямолиней- 

ная тактика в ней приводили к неиз- 

бежной неудаче, и потому истинные 

знатоки PSX всегда считали ее «ин- 
теллектуальной» разработкой по сравнению с 
аналогичными. Неудивительно, что она при- 
вела к массовому развитию этой идеи, раз- 
личному по своим масштабам. В отличие от 
японской версии (вышедшей под названием 
MGS: Integral), где был просто добавлен вид 
от первого лица, скорее мешающий играть, 
чем улучшающий игру, «родной» вариант 
Metal Gear Solid VR Missions — не просто 
несколько модифицированная версия старой 
игры. Здесь помимо всего вышеупомянутого 
есть и 300 новых миссий, которыми, собствен- 
но, и заполнен дополнительный диск. Да-да, 


для тех, кто стоит в самом начале игры, их 
именно 300, но если вы пройдете их до конца, 
то поймете, что впереди еще не один десяток 
объектов покорения. Есть в игре и бонусные 


миссии, делающиеся доступными по ходу иг- 
ры, в некоторых из которых вы сможете иг- 
рать в облике ниндзя. Сразу стоит оговорить- 
ся, что все эти новые миссии предназначены 
явно не для новичков, и даже просто профес- 
сионалы с ними вряд ли справятся. Уровень 
сложности столь высок, что для успеха, поми- 
мо профессионализма, нужно, чтобы игра са- 
ма, что называется, сильно «радовала» иг- 
рающего. Чтобы удерживать игру в классичес- 
ком русле, разработчики наполнили новые 
миссии значительным числом миссий, где вы 
играете без оружия, и вот это, как правило, и 
есть самые сложные миссии игры. Причем ло- 
гическая структура миссии такова, что вопрос 
«что же делать вообще?» возникает гораздо 
чаще, чем «что делать в этом конкретном 
месте?». Другим новшеством игры является 
«фото-режим», в котором в зависимости от 
количества набранных очков вы можете все 
ближе подбираться к Mei Ling и другим де- 
вушкам по цепочке фотографий. Одна- 
ко это удовольствие требует слишком 
уж больших затрат: каждая фотография 
занимает до двух карт памяти каждая. 
Конечно, для фанатов никаких препят- 
ствий не существует, и если игрок дей- 
ствительно увлечен игрой, то может 
пойти и на такую жертву. Никаких 0со- 
бенных графических улучшений или из- 
менений в игровом процессе, кроме 
бросающегося в глаза усложнения, не 
наблюдается. Если бы игра представля- 

ла единое целое с пер- 

вой серией Metal Gear, 


Набор дополнительных 
миссий никогда не был 
настолько хорош 


то, безусловно, можно было бы скакать и кри- 
чать: «Хит, хит!», но так как это всего лишь за- 
поздалое продолжение, то и будущее его, ви- 
димо, будет подобно любому продолжению: 
игре суждено рассматриваться просто как на- 
бор дополнительных миссий, которые только 
для фанатов и годятся. А жалко — игра все- 
таки заслуживает самостоятельной жизни и 
внимания широкой аудитории. 


ОРТ® 
OPM 
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ЖАНР: стрелялка 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Activision/Z-Axis 


SPACE INVADERS 


ольшинству геймеров (особенно тем, 

у кого игровой стаж невелик) доста- 

точно одного взгляда на подобные 

проекты, чтобы раз и навсегда за- 
быть про них. И все потому, что это сборники 
игр, вышедших во времена, когда еще даже и 
не слышали про CD-ROM. Причем они совер- 
шенно не изменились с тех самых времен, то 
есть игры просто переиздаются для современ- 
ных платформ в первозданном виде. Не спо- 
рю, подобная продукция рассчитана исключи- 
тельно на игроков, чьи пальцы еще помнят 
клавиатуры игровых компьютеров Atary, 
Commadore 64 или ZX-Spectrum, готовых 
вспомнить прошлое. 


Activision, судя по всему, осталась недовольна 
столь ограниченной аудиторией, но и забы- 
вать про былые хиты не хотела. Поэтому од- 
ной из первых она не просто стала переизда- 
вать игры с «бородой», но и переделывать их 
под современное трехмерное видение, прак- 
тически не изменяя сути. Конечно, первый 
блин всегда комом. От Asteroids, надо ска- 
зать, я ожидал гораздо большего (да и ориги- 
нальная игра мне совершенно не нравилась). 
И вот еще один дедушка всех стрелялок полу- 
чил вторую молодость, наконец-то мы пере- 
ходим непосредственно к предмету нашей 
статьи. 


Оригинальная игра была выпущена Taito в да- 
леком 78-м на Atari 2600 и игровых автоматах 
и буквально всколыхнула весь игровой мир 
(тогда, я думаю, это было несложно). Я же 


п россия 


встретился с этой игрой где-то в конце восми- 
десятых, но поскольку тогда уже существова- 
ло достаточно более достойных игр, знаком- 
ство длилось не более нескольких часов. 
Поясню, как это выглядело тогда. Вы управ- 
ляете зенитной установкой или танком (как 
его называют разработчики), способным пе- 
ремещаться влево и вправо. Над вами пять 
рядов инопланетных кораблей, по восемь 
штук в каждом. Вся эта армада, иногда пос- 
треливая, постепенно снижается, так же каки 
вы, смещаясь то влево, то вправо. Как только 
один из кораблей достигнет земли, вы проиг- 
рали. Соответственно, надо уничтожить врага 
до его приземления. Но это не так-то просто 
сделать, поскольку ваш боевой агрегат обла- 
дает очень странной системой перезарядки. 
Вы не можете выстрелить, пока предыдущий 
снаряд в результате попадания или промаха 
не исчез с экрана. Вот, собственно, и все. На- 
бираете очки, переходите на следущий уро- 
вень с более быстрыми врагами, и так до бес- 
конечности, пока хватает жизней. Этакий ва- 
риант тетриса со стрельбой. Надоедает до- 
вольно быстро (непонятно, почему это было 
так популярно в 78-м). Видимо, с однообра- 
зием игрового процесса оригинала было свя- 
зано появление в 1991 году Super Space 
Invaders’91 на игровых автоматах. Суть игры 
сохранилась, но появились и нововведения. 
Было добавлено множество power ир’ов к 
танкетке (защитное поле, ракеты, лазеры и 
т.д.), а уровни, как и положено любой ува- 
жающей себя игре, заканчивались огромны- 
ми боссами. Скорее всего именно эта игра 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 
АЛЬТЕРНАТИВА: Galaxians, Asteroids 
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послужила основой современной версии 
Space Invaders. 


oe 


Начнем, как обычно, с сюжета (и у такой игры 
есть сюжет). В 1965 году человечество делало 
свои первые шаги по освоению околоземного 
пространства. Это было захватывающе: зайти 
за грань известного мира и окунуться в неиз- 
вестность. И вот 22 ноября 1978 года эта са- 
мая неизвестность пришла к нам сама в виде 
огромного флота боевых кораблей инопла- 
нетной цивилизации. Неизвестно, чем бы это 
все закончилось, если бы не прототип мо- 
бильной зенитной установки, способной на- 
носить удары даже по околоземной орбите. 
(Этот зенитный комплекс был разработан в 
строжайшем секрете на основе обломков 
инопланетного разведывательного корабля, 
разбившегося в пустыне незадолго до вторже- 
ния). Ценой жизней экипажей многих боевых 
машин нападений пришельцев было останов- 
лено. Но время не стоит на месте. Изучив 
многочисленные останки вражеских кораб- 
лей, ученые головы постепенно совершен- 
ствовали технику, однажды спасшую челове- 
чество. И когда в 99-м пришельцы предприня- 
ли новую попытку захвата солнечной систе- 
мы, их ждал сюрприз — новый зенитный танк 
сантигравитационной подвеской, силовой за- 
щитой и еще более мощным вооружением. 
Вот такой незатейливый сюжетец, но что вы 


Армии инопланетян будут 
нападать на Землю на протяжении 
всей игры. Сегодня это выглядит 
несколько комично, однако 20 лет 
назад люди имели на этот счет 
иное мнение. 
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хотите от стрелялки, которой больше двадца- 
ти лет от роду. 


Двигаемся дальше. С основными принципами 
игры вы уже знакомы, поскольку они совер- 
шенно не изменились (спасибо Z-Axis) по 
сравнению с оригиналом. Как я уже упоми- 
нал, многое было взято из версии игры от 91 
года, это касается power ир’ов и боссов. Вы 
по-прежнему, двигаясь вправо и влево, стре- 
пяете по рядам инопланетян. Они по-прежне- 
му стреляют в вас, постепенно спускаясь все 
ниже и ниже. Оборону вам придется держать, 
начиная с самых окраин системы (т.е Плуто- 
на), и постепенно подбираться к матушке- 
Земле, очищая от интервентов планету за пла- 
нетой. Врагов теперь стало тринадцать типов: 
лять обычных и по одному новому на каждой 
из планет. Они различаются не только цве- 
том, формой и анимацией, хотя и это важно 
объясню позже), но и поведением. Одни мо- 
гут стрелять по диагонали, другие рассыпают- 
ся кучей смертоносных осколков, третьи 
Kamikaze с Венеры) после попадания падают 
на ваш танк и так далее. Теперь о цвете и 
форме. С этим напрямую связана система по- 
лучения power ир’ов. Сбив подряд четыре 
одинаковых вражеских корабля, вы получае- 
те право на один выстрел из супероружия. 
Наиболее впечатляющий из этого арсенала — 
пазерный луч, способный за пару секунд унич- 
тожить половину вражеских кораблей. Еще 
один источник призов — это корабли обеспе- 
чения, иногда пролетающие над атакующими. 
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Сбив такой корабль, вы можете получить си- 
ловой щит, двойной выстрел или суперору- 
жие. Этот процесс получения и использования 
power ир’ов значительно повышает уровень 
игрового в современных Space Invaders. To 
же можно сказать и о боссах. Все они совер- 
шенно не похожи друг на друга как по виду, 
так и по тактике боя. Эти огромные (по срав- 
нению с вашим танком) корабли являются са- 
мым сложным моментом в игре, намного 
сложнее отстрела рядов маленьких корабли- 
ков. Чтобы победить и тем самым перебрать- 
ся на следующую планету, вам придется по- 
добрать беспроигрышную стратегию для каж- 
дого из них. В общем, разработчики старались 
вовсю, чтобы убрать монотонность и однооб- 
разие, свойственные оригиналу. 


Вот мы и добрались до графики, так сказать, 
визуального оформления игры. Здесь все ма- 
ло отличается от варианта Asteroids. То есть 
все двигающиеся объекты в игре стали трех- 
мерными, хотя двигаются они по плоскости. 
Неплохо выполнена и анимация этих самых 
объектов. Расстраивает лишь задний план. 
Мало того что на каждую планету существует 
только по одному виду, так они еще и полнос- 
тью статичны. А ведь во всех современных 
стрелялках (взять хотя бы Einhander) все орга- 
нично связано, и background не живет отдель- 
ной жизнью от всего остального, если можно 
так сказать о неподвижной картинки. Зато 
умельцы из Z-Axis постарались над другой 
важной для любой стрелялки или, если хоти- 
те, shooter’a частью декора — взрывами. Это- 
го добра в игре хватает. «Иники» и их боссы 
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разлетаются на части живо и красочно, не AB- 
ляется исключением и ваш собственный танк. 
Как говорится, прозрачностей у PlayStation 
хватит на всех. Но и здесь не обошлось без ка- 
зусов. При игре вдвоем (есть и такой режим) 
и ведении достаточно активных боевых дей- 
ствий наша горячо любимая приставка начи- 
нает притормаживать!!! 


Собственно, мне уже пора заканчивать 
статью, вот только требующийся в конце вы- 
вод сформулировать, как всегда, трудно. Од- 
ним словом, игра явно удалась, хотя вряд ли 
сможет заинтересовать большинство совре- 
менных геймеров. Ну а для кого Space 
Invaders (в смысле, оригинал) — не пустой 
звук, я настоятельно рекомендую обратить 
свои взоры на версию 99 года. А мы будем 
ждать очередного воскрешения от Activision, 


на этот раз Missile Command. 
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ЖАНР: shooter от первого лица 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Acclaim/Appaloosa 


a 5 fe 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 
АЛЬТЕРНАТИВА: Parappa the Rapper 


Seca 


ообще-то, эта так называемая «игра» 

основывается на одноименном муль- 

тфильме, чрезвычайно популярном 

в далеких странах загнивающего ка- 
питализма. Суть мультфильма сводится к 
приключениям буйных заокеанских детишек, 
развлекающихся спасением родного города 
от инородных космических тел, гоняющих на 
детских гоночных машинках, одним словом, 
живущих полнокровной буржуазной жизнью 
(ананасы, шампанское и рябчики прилагают- 
ся). И там, в стране корысти и чистогана, хит- 
роумные монополисты, насмотревшись на ус- 
пех этого безобразия, сразу смекнули, что по- 
ра выколачивать звонкий доллар. Что у нас 
выгоднее всего? Правильно, видеоигры. Да- 
вайте-ка, ребятки, вперед, за длинным зеле- 
ным баксом. Сюжет уже есть, персонажи есть, 
подходящая платформа, куда мы всю эту хал- 
туру загонять будем, есть. Чего ждем? Ничего, 
давайте штамповать диски. Только побольше, 
побольше! Одну игру сделаем — не-е-е, мало- 
вато, слабовато, давайте две, н-е-е, тоже не 
катит, может быть, три? Ага, давайте три, пле- 
вать, что объемы сюжетной концепции муль- 
тфильма не резиновые, у нас же геймеры глу- 
пые, и так все скушают. Назовем все эти игры 
South РагК’ами и продавать будем, только 
сначала пресс-релизы тиснем, хвалебные- 
прехвалебные, сладкие и жизнерадостные до 
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тошноты. Типа, наконец-то мы хит сделали, 
блокбастер бессмертный, и про графику там 
про сюжет развесистый, и вообще, что все 
круто, все «о’кей». Что всем пора на это дело 
по сотне баксов копить, а потом сломя голо- 
ву соптимистическими ВОПЛЯМИ бежать и по- 
купать, покупать. А потом также сломя го- 


лову бежать домой, врубать род- ~, 
ную «Соньку» и играть, иг- „ди 
рать. Хороший план? Ага, gS 
{ и м 
— 


замечательный. А ниче- 
го не забыли? Да, не-е, 

все  «олрайт»... И 
вправду, вроде как ни- 
чего и не забыли, если 
сразу не договориться, 
что халява не прока- 
тит! 


Ладно, поругались — и хва- 
тит, пора переходить к делу. Дей- 
ствительно, Acclaim изваяла три игры, 
объединенные в серии South Park, а именно 
South Park: Chef’s Luv Shack, South Park 
Rally и собственно South Park. Нам в первую 
очередь удалось попробовать последнюю час- 
ть, которая произвела столь непотребное 
впечатление, что заставить попробовать все 
остальное никаким медовым пряником те- 
перь не заставишь! Поясню, к 


a Чему сводится суть игры. Вооб- 


Ф =. ; 


Все то, что вы видите перед сво- 
ими глазами Acclaim называет 
графикой и даже, что удивитель- 
но, игрой. 


ще-то, это римейк изначально кривого 
shooter’a от первого лица, да к тому же дале- 
ко не первой свежести — Ha Nintendo 64 и PC 
он вышел почти год назад (десять месяцев — 
для точности). Кроме того, игровой процесс 
сработан до такой степени незнамо через что 
(простите, не сдержался :)), что любое жела- 
ние веселиться пропадает, хотя его непремен- 
ное наличие заявлено в рекламном 
проспекте. Структура South Park 
прямолинейна до банальности: 
есть несколько эпизодов, раз- 
битых на уровни. Проходим 
все подряд, всех мочим, 

| потом убиваем боссов, а в 
конце концов радуемся ве- 
село проведенному време- 
ни (по крайней мере, так 
задумано). - 


Начнем с врагов: ребята-разра- 
ботчики из студии с заковыристым 

названьицем Appaloosa поработали на сла- 
ву, с фантазией подошли к проблеме созда- 
ния противников, нечего сказать! Дело в том, 
что на одном и том же подуровне супостаты 
абсолютно одинаковы. Все. А вот от эпизода 
они меняются. Бесповоротно и насовсем. Вот, 
к примеру, в первом эпизоде игрока истязают 
бесконечные нападки сотен обезумевших ин- 
деек (не ржать!!! Это же трагедия, а не 
цирк!!!). Во втором мы обречены сражаться с 
мутировавшими клонами (это что же теперь 
модно тему клонирования к месту и не к мес- 
ту эксплуатировать?!). Как я уже говорил, 
предполагается, что подобные задумки дол- 
жны вызывать здоровый детский смех. Ну уж 
если смех — то не иначе, как истерически-при- 
падочный. Вернусь к индейкам. Кстати гово- 
ря, это не просто индюшки, это рождествен- 
ские индюшки, традиционное праздничное ку- 
шанье. По сюжету эти зажаренные уродцы бы- 
ли воскрешены к жизни парадоксальным 
влиянием загадочной кометы, проходящей 
мимо города South Park раз в 666 лет (ну что 
тоже за дурная привычка — куда попало со- 
вать всякие зловещие знаки: что к лицу мрач- 

ad 


_ 
Декабрь'99 №12(21) 


= в a eee 
р | DA 
И Gf 


ным средневековым ролевушкам — никак не 


катит в играх, ориентированных в первую оче- 


редь на детскую аудиторию). Так что вот таким 

_ образом действие космических тел сказывает- 
ся на почивших в мире невинных птицах, ста- 
новящихся орудием истязания геймера (вспо- 
минается история про взбунтовавшегося жа- 
реного петуха — из той же серии). 


Итак, пусть враги меняются, но суть остается 
неизменной. Неизменной в своей занудности, 
в какой-то тупоголовой прямолинейности. Вы 
выбираете из четырех главных детских персо- 
нажей, соответственно из Кайла, Стэна, Кар- 
тмэна или Кенни, бродите по родному весело- 
му городу, и меланхолично постреливаете 
направо-налево. Авторы изрядно поизвраща- 
лись с оружием. Вообщем-то, оно довольно 
оригинально, может быть, это самый при- 
кольный (в потенциале) элемент игры. Хотя, 
_ каки все, реализован криво. Но нужно приз- 
нать — приспособления вроде коровометов, 


С 


д" ных индеек. 


снайперокуриц, и т.д. не в каждой 
игре встречаются. По ходу проис- 
ходящего предполагается обще- 
ние с прочими жителями города, 
| т.е. с персонажами, которые дол- 
жны быть хорошо знакомы та- 
мошнему, заокеанскому зрителю 
по мультфильму. Но, честно гово- 
ря, мне почему-то не кажется (на- 
верное, об этом надо было уже 
раньше сказать), что все эти проб- 
лемы обитателей города South 
Park так близки нашему россий- 
скому геймеру, что он готов часа- 
ми просиживать 3a PlayStation, си- 
лясь как-нибудь справиться с на- 
шествием агрессивно настроен- 


™ Однако вернусь к игровому процессу: 
иногда вам выпадает задание пройти 
жить так называемые «танки». Это здо- 
ровые монстры, которые быстро плодят 
тр Если их 


= 


sc то вам может вы- 


ников удается, город снова спасен, вы иде- 
те дальше, так же успешно убиваете босса, а 
потом слушаете восторженные монологи Ше- 
фа, которые сводятся к пассажам вроде «Сы- 
нок, да я от тебя такого просто не ожидал! Па- 
рень, да ты ж просто гений чистой красоты, 
цены тебе нет, дай-ка обниму, поцелую... мо- 
лодец, пацан, так держать! Ты же сделал то, 
что никому до тебя не удавалось'...». Иногда 
от подобной «содержательности» мутить на- 
чинает. Сами появления Шефа выполнены в 
формате пререндерованных видеоклипов, 


которые выглядят так, -то не очень 
удачно оцифровал те же самые клипы с 
Nintendo 64. _—-- a 

4 a ee is 


Вообще, графика в South Park Titer на ха- 
рактеристику «отвратительная». Разработчи- 
ки, очнитесь! У нас какой год на дворе?! Нет, 
я, конечно, понимаю, что эта игра выдержана 


в мультипликационном стиле, но это же не — 


значит, что она должна быть непотребной. | 
Помимо кривого видео и не менее кривых 
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Например, как известно, действие происходит 
в штате Колорадо зимой. Все заснежено. Ту- 
ман. Белая земля. Белое небо. Вроде как идет 


белое. И вот идешьты, 
ательного города 


снег. Wb по ули- 


Park и мо- 


лишь всевышнего о том, чтобы хоть что-ни- 


экране. Молишь о том, что ты хотя бы куда-то 
идешь, а то ведь, может быть, просто в белую 
стену дома уткнулся, и такое может быть 
(смотрите на радар, люди, смотрите в оба!!!). 
Единственное, что может быть ужасней, чем 
графика SP — это звук. Да, озвучивали игру те 
же самые люди, что работали над мультиком. 
Но это не отменяет НЕВЫНОСИМОЙ зануднос- 
ти, сверхповторяемости звука. После пяти ми- 
нут кудахтанья индеек на первых уровнях 
диск хочется достать из «Соньки» клещами и 
жарить на сковородке, обильно поливая ки- 
пящим маслом (при этом, естественно, вооб- 
ражаешь звукорежиссера South Park). Репли- 
ки детей также неперевариваемо скучны. Де- 
нег на саундтрэк пожалели, что ли? 


После всего этого не хочется говорить, что иг- 
ра задумывалась в сильной степени ориенти- 
рованной на многопользовательский режим. 
Да, multiplayer действительно присутствует, 
но уродливая графика, монструозный звук, 
кошмарная топорность происходящего сводят 
его плюсы практически на нет. Этим опусом 
Acclaim решила вернуть нас в эпоху восьмиби- 
ток, причем хорошо, если это произошло слу- 
чайно, просто потому, что кто-то где-то схал- 
турил. Хуже, если это произошло нарочно, ес- 
ли все обстоит так, как я описал во втором аб- 

е... Принимая во внимание вышесказан- 
ное, решайте сами, играть в оставшиеся две 
части игр из серии South Park или нет. 
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ЖАНР: 3d action/adventure 
ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Eidos/Core Design 


ТОМЕ RAIDER 4: THE LAST REVELATION 


[> 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
АЛЬТЕРНАТИВА: Tomb Raider 


Aaaaaaaaaa!!! Фу, господи приснится же такое! Брррр. Tak, спокойствие только спокойствие. Это сон, всего лишь сон. Пред- 


ставляете, опять к. 


ошмар 
очередной Tomb Raider и обзор по нему писать выпало 


ae yore, maven, прииииу я ром о ofa BIN PURE aE 
‚ «Kak TaK,— удивляюсь, — он ведь вроде уже два месяца назад 


как вышел, я сам про него писал». «Да нет,— отвечает OH,— TOT, что вышел в позапрошлом месяце третий был, а это уже 
четвертый, так что вот тебе диск, пиши». Я пытаюсь было что-то возразить, объяснить, что ненавижу Лару Крофт и к оче- 
редному «Томбовскому райдеру» на пушечный выстрел He приближусь, но тщетно. 


ело не слушается меня. Я хочу закри- 

чать, но вместо этого с моих переко- 

шенных неестественной улыбкой губ 

срывается мерзкое хихиканье. Как 
зомби я беру диск, еду домой, включаю ком- 
пьютер и против своей воли пишу, пишу, пи- 
шу... Самое страшное заключается в том, что я 
прекрасно осознаю все происходящее со 
мной, но поделать ничего не могу. 
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К счастью это всего лишь сон, дурной со... 
Стойте! Погодите-ка минутку, почему я сижу 
около компьютера? Странно. Монитор вклю- 
чен, на нем мерцает раскрытое окно тексто- 
вого редактора. Удивительно, кому в такое 
время понадобилось что-то писать. Эй, смот- 
рите, здесь какой-то текст! Ну-ка, ну-ка — 
Tomb Raider — 4: The Last Revelation, ав- 
Top... Я!!! Господи! Да что же это такое, что CO 
мной происходит! Кто- 
нибудь, на помощь!!! 


Итак, Лара Крофт раз- 
враща... (ой!) то есть 
возвращается на 
PlayStation. Этого со- 
бытия ждали все. Фа- 
наты и поклонники с 


нетерпением, профессионалы с интересом. А 
я просто по долгу службы. Хотя, признаюсь, 
даже мне было немного любопытно, как пе- 
ренесет очередную устроенную Eidos «реани- 
мацию» охочая до древних сокровищ англи- 
чанка. Еще я думал: «вот, интересно, а что бу- 
дет если Eidos на этот раз облажается? Может, 
тогда они наконец похоронят эту навязчивую 
идею, и дадут госпоже Крофт уйти на заслу- 
женный покой?» Увы, мне не суждено было 
полностью удовлетворить свое любопытство. 
Eidos и на этот раз не облажалась. Похоже, за 
годы существования серии у Лары выработал- 
ся своеобразный иммунитет к подобного ро- 
да неприятностям, и провалом четвертый 
Райдер не стал (ох, уж мне эта Крофт, куда ее 
не сунь все как с гуся вода). А вот, по поводу 
завершения карьеры я оказался прав (ой 
ли? — примечание редакции). Все баста, 
плачьте фанаты, радуйтесь ненавистники. 
Eidos объявила, что The Last Revelation («Пос- 
леднее откровение» название воистину сим- 
воличное) будет последней игрой знамени- 
той серии (по карайней мере для PlayStation). 


Что ж, посмотрим что за откровения пригото- 
вил нам Eidos на этот раз. Местом для послед- 


Декабрь'99 №12(21) 


И, возможно, все именно так и было. 
- жаль, что по сравнению с ней 
етвертая часть приключений Лары не кажется 
им уж откровением. 


ней Ларискиной исповеди был избран Египет. 
Почему именно Египет? Уж и не знаю. Хотя, с 
другой стороны романтика! Пирамиды, хра- 
нящие сокровища древних фараонов, сфинкс, 
таинственные мумии, загадочные манускрип- 
ты, арабы, торгующие сувенирами ит.д. Коро- 
че, идеальное местечко для такой авантюрис- 
тки, как Лара Крофт. 


Ну, а раз уж Лара Крофт попала в Египет, то 
не обошлось без очередных поисков супер-пу- 
пер-крутого-и-навороченного сокровища спо- 
собного сделать нашу обожаемую кареглазую 
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TOMB RAIDER 4: THE LAST REVELATION 


англичанку He 
просто «обо- 

жаемой ка- 

реглазой ан- 

гличанкой», а 

очень богатой 

«обожаемой ка- 

реглазой англи- 

чанкой». Но просто 

так забрать сокровища 

нам как всегда не дадут, в лучших традициях 
серии, под ногами будет путаться целая куча 
зверей, людей, птиц и прочих враждебных 
племени Крофтов созданий. С чего бы это 
вдруг они (я имею ввиду людей, со зверями и 
птицами и так все понятно) так возненавиде- 
ли милую Ларису я не знаю. Может, физионо- 
мией не вышла. Ой! Кто кинул в меня табу- 
реткой? Я же только пошутил. У вас там, что 
совсем чувства юмора нет? Конечно же я 
прекрасно знаю (такова уж наша журналис- 
тская работа — все знать) из-за чего разгорел- 
ся весь сыр-бор, но вот только вам я этого не 
скажу. И вовсе не потому, что я такой плохой. 


Просто не хочу лишать вас удовольствия са- 
мостоятельно насладиться новым опусом, со- 
чиненным сценарным отделом Core Design. 
Поверьте — это нечто! Давненько я так не 
смеялся. Лучше, конечно, чем Crash Team 
Racing, но порой заставляет усомниться в про- 
фессионализме того, кто данную вещь сотво- 
рил. Уж очень все банально, заезжено, заш- 
тамповано, хотя, как не парадоксально имен- 
но поэтому, местами получилось весьма за- 
бавно... 
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ОБЗОР: 


Ну да ладно, что это я вам все уши каким-то 
сюжетом прожужжал. Я ведь еще про самое 
главное не рассказал. Точнее про самую 
главную, правильно, про нее про Ларочку. 
Как там? Ну как там наша любимица? — нес- 
лись вопросы в РЕ-оффис (отдел отношений с 
общественностью, если по нашему) Eidos, но 
тщетно. Наглые американцы лишь дразнили 
нас сомнительными скриншотами и туманны- 
ми обещаниями. Тьфу на них! По счастью, мы 
в Official PlayStation не столь жестоки и не бу- 
дем вас мучить недомолвками. Хотели знать 
как там поживает Лара? Пожалуйста! Лара 
поживает очень хорошо. Более того, гораздо 
лучше, чем когда либо до этого. В своей чет- 
вертой. инкарнации англичанка стала... Как 
бы это сказать. Ну... 3-3-3... Вот, нашел нужное 
слово — умнее! Что, не ожидали? Я, если чес- 
тно, тоже, Теперь Лариса умеет делать мно- 
жество полезных вещей. К примеру: модерни- 
зировать оружие (прикручивая к нему всевоз- 
можные фонарики и прочую дребедень), или 
изготовлять полезные предметы, смешивая в 
инвентаре всяческий «мусор», найденный во 
время путешествия, (порой таким образом. 


можно получить на удивление дельные вещи). 


ит.д. Увеличив уровень Лариного интеллекта, 
Соге решила также для полного счастья сде- 
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TOMB RAIDER 4 


лать 
ее бо- 
лее лов- 
кой. На старос- 
ти лет (как говорится, седина в голову, бес в 
ребро) арсенал акробатических трюков люби- 
тельницы антиквариата пополнился целой 
плеядой новых движений. Теперь Ларису 
можно кувыркать во всех возможных направ- 
лениях, заставлять ползать, приседать, катать- 
ся на лианах... Да и прыгает г-жа Крофт те- 
перь куда ловчее, чем прежде, и это, вне вся- 
кого сомнения, хорошо. Если бы не одно 
«но» — управление. В The Last Revelation оно 
осталось столь же хаотичным, как и в преды- 
дущих частях игры. Нет, оно (управление), в 

принципе, приемлемо (особенно если вы иг- 
рали в предыдущие части игры), но начинаю- 
wero игрока обилием совершенно по-дурац- 


_ки раскиданных по джойпаду функций, оно 


‹пособно довести до истерики. 


Мда, но зато камера в TR4 определенно уда- 
лась. ‚Наконец-то Соге удалось приструнить 

5 эту негодяйку и заставить 
показывать то, что надо и 


Новая Модель Лары 
превратила ее в красавицу. 


THE LAST REVELATION 


когда надо. Практически 
исчезли и безумные ра- 
курсы, когда камера 
«запирала» вас где-ни- 
будь в углу, урезая угол 
обзора до минимума. В 
общем, молодцы ребя- 
та! Камерный Al явно 
на высоте. Кстати, раз 
уж речь зашла об интел- 
лекте, грех было бы не 
упомянуть и о против- 
никах. Лара — не един- 
ственная из  присут- 
ствующих в игре персонажей, кто понабрался 
уму-разуму, враги тоже стали немного умнее. 
Конечно, в шахматы с ними сыграть вам по- 
прежнему не удастся, но получить исподтиш- 
ка пулю в спину — всегда пожалуйста. Так что 
будьте внимательны, господа, и не расслаб- 
ляйтесь, а-то в момент разорвут в клочки. Вы 
уж лучше сами растерзайте кого-нибудь. По- 
верьте, это весьма живописное зрелище. Соге 
в очередной раз «изнасиловала» PlayStation, 
вытянув графику на еще более высокий уро- 
вень, чем прежде. Все красиво и почти без 
тормозов. Да что тут говорить (тем более, что 
уже пора закругляться) просто взгляните на 
скриншоты. 


Что же касается каких-либо рекомендац... 


Аааааааааа!!! Фу, господи приснится же та- 
кое! Брррр. Так, спокойствие только спокой- 
‘ствие. Это сон, всего лишь сон. Представляете, 
‘опять кошмар приснился. Будто, значит, при- 
хожу я утром в офис, а наш редактор мне и 
говорит: дескать, вышел очередной Tomb 
трее 4: нему писать выпало тебе... 


гм 


МНЕНИЕ АВТОРА 


ОЦЕНКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 
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осле того как Сайфер скроется, при- 
дет пора драть когти из города. Для 
начала следуйте за Квистис, спускай- 
тесь из студии и возвращайтесь в 
бар. Оттуда бегите за компанией и проходите 
в дом, находящийся справа от редакции «Tim- 
ber Maniacs». Поговорите с народом, 
спрячьтесь от солдат на втором этаже, а когда 
придет время, выбегайте из здания и неси- 
тесь к железнодорожной станции направо. По 
дороге вы встретитесь со страдающим изжо- 
гой Зоуном (Zone), который любезно отдаст 
вам билетики на поезд. Проследуем к нему. 


Маршрут поезда пролегает до Доллета, но 
нам надо сойти на полпути к нему, на оста- 
новке East Academy. Но можно и пропустить 
ее, и тогда мы получим возможность похо- 
дить по портовому городу и найти ряд инте- 
ресных вещичек. Так, например, в одной из 
комнат отеля находится очередной выпуск 
«Timber Maniacs». В баре, который находит- 
ся ниже по улице, на втором этаже можно 
встретить человека, который согласится сыг- 
рать с ним в карты. Если вы его обыграете, то 
он отведет вас к себе в комнату, где можно 
порыться в книгах и откопать второй том 
«Occult Fans». У того же кекса, кстати, имеет- 
ся карта Сирены, которой коллекционеры на- 
верняка захотят пополнить свою колоду. Так 
что походите по городку — интересные вещи 
порой находятся. 


В Roshfall Forest (к северу от Доллета) на вас 
будут нападать интересные существа — 


— 
| (Huh...?) 
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Wendigo. После смерти они оставляют Steel 
Orb, которые позже понадобятся для апгрей- 
да оружия. Квистис же наверняка пригодятся 
Coral Fragments, «выпадающие» из повер- 
женных Cockatrice. Побродив, где только 
можно, идем туда, куда, собственно, нужно. 
То бишь в East Academy. 


От станции бежим в лес, а оттуда в ущелье. 
Там-то у нас и начинается второй сон, в кото- 
ром Скволл становится Лагуной Луаром. 


Лагуна и его команда находятся на ответ- 
ственном задании, но наш герой взял с собой 
не ту карту. Бегите вперед, экипируйтесь 
Guardian Force (это надо вообще делать без 
напоминания, сражайтесь с эстарскими сол- 
датами — и в шахты через вход слева. Добе- 
жав до развилки, бегите по средней дорожке. 
Там спускайтесь по лестнице, поговорите с 


~~ 


товарищами и неситесь дальше, к здоровен- 
ной трубе. Рядышком вы найдете Old Key, но 
Лагуна его тут же потеряет — дырка у него в 
штанах. Поворачивайте налево. Забегайте в 
пещеру, где находится детонатор. Когда выле- 
тит табличка «What to do...», выбирайте пер- 
вый или второй вариант. Когда камень ука- 
тится, продвигайтесь дальше вперед, пока не 
дойдете до Save Point. Сохраняйтесь и забе- 
гайте в трубу. Далее вам предстоит серия 
схваток с солдатами противника, из которой 
ваша команда выйдет неслабо потрепанной. 
Нет, битва совсем не сложная, но по сцена- 
рию увечья ваша партия все же получит. Сон 
закончится, и Скволл с друзьями снова очнут- 
ся в лесу. 


Направляйтесь в Galbaldia Garden. В здании 
Квистис отправится на встречу с главой учеб- 
ного заведения. Вскоре вам сообщат, что 


# Quistis 
- мА 
~, “We're пох too far from 


Galbadia Gerden now?” 
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Laguna 
“What to do...” 


Press blue switch (Nearest boulder) 
Press red switch (Furthest boulder) 3 


Forget it 


« Laguna 
„ “Check it out, a boat? 
We're gettin’ on?” 


необходимо подойти в Reception Room, где 
< вами снова встретится Квистис. Перед этим, 
гсли хотите, можете ознакомиться с Garden, 
отыскать Draw Ромы, просто уяснить, что 
где находится — сюда еще предстоит вернуть- 
ся. Добравшись до комнаты, дождитесь быв- 
шего инструктора, которая сообщит, что 
Balamb Garden вне опасности. Переговорите 
о всеми присутствующими и спускайтесь 
зниз. Там Скволла встретят Райдзин и Фуд- 
зин — вечные спутники Сайфера. После раз- 
говора направляйтесь к главному входу, где 
спустя некоторое время вас встретит Мартин 
Martine), глава Galbadia Garden. Он даст 
новые инструкции и представит нового члена 
партии — Ирвина (Irvine). Этот стрелок необ- 


ходим для выполнения вашего задания — 
убийства волшебницы Эдеи. 
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Выхо- 
дите из Galbadia Garden и 
направляйтесь на северо- 
восток к Far East Train Stati- 
оп, там покупайте билет Ha 
поезд за 3000 gil. Ha нем вы 
доедете до столицы Галба- 
дии — Deling City, в котором вы уже побыва- 
ли в своих сновидениях. В вагоне поболтайте 
со своими товарищами, понаблюдайте за «py- 
шевными переживаниями» Ирвина, и вот вы 
уже, собственно, до города и добрались. 


Поднимайтесь по эскалатору, затем идите 
прямо, к автобусной остановке. Поговорите 
со служащим, одетым в зеленое, дождитесь 
транспорта, садитесь на него и доезжайте до 
остановки Caraway Mansion. Там вы встре- 
тите солдата (Caraway Guard), который спро- 
сит у вас пароль, за которым придется идти к 
черту на рога — в Гробницу Неизвестного Ко- 
роля (Tomb of the Unknown King). О ней 
страж вам расскажет и даст карту. Также вы 
сможете приобрести у него location display- 
er за 5000 gil, а также подсказку 
за 3000 gil. Первое — штука по- 
лезная, и на нее не грех и раско- 
шелиться. 


После побродите по городу, по- 
бегайте по магазинам, проап- 
грейдьте оружие (если есть нуж- 
ные компоненты). При наличии 
лишних денег, кстати, неплохо 
взять напрокат и машину. 


FINAL FANTASY Vill 


Гробница находит- 
ся к северо-востоку 
от столицы Галба- 
дии — вам туда. 
Когда вы прибудете 
на место, то увиди- 
те двух девушек, 
убегающих подаль- 
ше от места захоро- 
‚ нения монарха. За- 
me ходим туда и ориен- 
== тируемся по карте 
‚ — (кнопка акти- 
визирует ее), так как лабиринт там достаточ- 
но запутанный. Идите прямо, и вы увидите 
Gunblade на полу. Подойдите к нему и за- 
помните пароль (он всегда разный). В прин- 
ципе, от вас больше ничего не требуется, но 
все же рекомендуется не покидать помеще- 
ние и обзавестись новой Guardian Force. 
Находится она в восточной части гробницы, 
и сней, естественно, необходимо будет сра- 
ЗИТЬСЯ. 


Sacred 
HP: 2650 


В очередной раз повторюсь, что четкого пока- 
зателя НР у боссов нет, зависит же он преиму- 
щественно от уровня вашего персонажа, а по- 
тому числа, которые здесь указаны, — приб- 
лизительны. Итак, Sacred. Парень представ- 
ляет довольно большую опасность, если ваши 
герои недостаточно сильны. Имеет нехоро- 
шую особенность восполнять жизни, что нуж- 
но останавливать с помощью Float. Дальше 
добивайте его своими Guardian Force и 
смотрите, как этот гад от вас смоется подоб- 
ру-поздорову. Придется догонять. 


Теперь необходимо попасть в северную часть 
Гробницы, где течение речки заблокировано. 
Освободите путь воде. Идите дальше на север, 
где вы сможете активизировать мост, веду- 
щий кубежищу трусливой Guardian Force. Pe- 
комендуется теперь выйти из гробницы и за- 
сейвиться, а только потом идти в западную 
часть лабиринтика, где и затаился Sacred co 


своим братцем Minotaur. 
Sacred 
HP: 2650 
Minotaur 
HP: 3650 


Опять же на этих гадов необходимо «накиды- 
вать» Float, а то регенерироваться они лю- 
бят. Также это не позволит ребятам использо- 
вать совместную атаку, что просто великолеп- 
но. В остальном действуйте стандартно, но 
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“Please чак until the bus headed for 


} arrives. 


Talk to me once it’s here.” 


known King too Yor traces of the 1s 


erie and return 


разве что первым выносите Sacred. После 
вашей победы Brothers, понятное дело, пе- 
рейдут к вам. 


Возвращайтесь в Deling City. Отправляйте к 
резиденции генерала Кэрэвэя (General 
Caraway), сообщите пароль охраннику, ион 
вас пропустит дальше. Заходите в особняк и 
поговорите с Риноа, которая окажется до- 
черью генерала. Через некоторое время в за- 
ле появится сам Кэрэвэй. Он расскажет план 
убийства волшебницы. Команда разделится 
на две группы: одна закроет Эдее путь к от- 
ступлению, а другая совершит собственно 
убийство. После инструктажа на объектах воз- 
вращайтесь в резиденцию генерала. 
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К вам переходит управление Квистис и ее ко- 
мандой. Выходя из комнаты в резиденции, вы 
встретитесь с Риноа, которая расскажет об ар- 
тефакте Odine Bangle. После разговора 
экран снова покажет Скволла. На улице начи- 
нается парад. Следуйте за генералом 
Кэрэвэем и держите путь к Clock Tower, где 
засядет команда Квистис, а 
далее и к Резиденции Прези- 
дента (President's Residen- 
ce). Вы снова управляете 
Квистис и ее партией. Идите 
в особняк генерала, где он 
пытается запереть свою дочь 
в комнате. У него ничего не 
получится (хотя нет, Квистис 
с командой он все-таки зак- 
роет в помещении) и Риноа 
ускользнет. К ней и перехо- 
дит управление. Ее вы обна- 


ружите в Резиденции Президента. Рядом на- 
ходится Save Point, так что можете сохра- 
ниться. Справа от вас находится люк — зале- 
зайте в него и спускайтесь вниз. Там двигай- 
тесь налево, и найдете майский выпуск 
«Weapon Monthly». Теперь возвращайтесь 
обратно и залезайте на ящики, а по ним на- 
верх. Далее бегите к лестнице. Вскоре вы 06- 
наружите себя в помещении, где неподалеку 
от вас в кресле сидит некто. Подойдите к не- 
му и встречайтесь со злобной Эдеей. Крепко 
засветив Риноа, волшебница начет толкать 
речь перед многолюдной толпой галбадиан- 
цев, после чего пришибет несчастного прези- 
дента и начнет вызывать монстров. 


Экран переключается на Скволла и его ко- 
манду. Ирвин попытается убедить Скволла 
войти в особняк, дабы спасти Риноа, но тот 
скажет ему, что врата еще не открылись. Уп- 
равление переключается на Квистис. Теперь 
ее команде нужно прийти на помощь Скволлу 
и продолжить выполнение миссии. Возьмите 
бокал и установите его на статую в нише сле- 
ва — откроется секретный ход. Заходите туда. 
Спускайтесь по лестнице в канализацию. Там 
подойдите к колесу и нажмите (©) — вы смо- 
жете добраться до другой части подвала. 


Управление вновь переходит к Скволлу. 
Следуйте за Ирвином и заходите в Ре- 
зиденцию Президента. Не забудьте эки- 
пировать всех своих товарищей 
Guardian Force и проч.. Поднимайтесь 
по ящикам наверх. Обнаружив прези- 
дента (точнее, его труп), бегите по лес- 
тнице и заходите в комнату, где чудо- 
вища атакуют Риноа. 


Iguions 
HP: 1700 


Эти два товарища имеют стойкий им- 
мунитет к огненным заклятьям, так что 
использовать Ифрита нельзя. Зато не- 
давно захваченные в Гробнице Неиз- 
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вестного Короля Brothers очень и очень при- 
годятся. Также эти боссы интересны тем, что 
из них можно выкачать Carbuncle. Сделайте 
это, а потом можете их и убивать. 


Забив гадов, хватайте Риноа и бегите обратно 
в коридор. У левой стены откройте люк. Под- 
берите винтовку. Здесь у нас возникнут проб- 
лемы с нашим стрелком Ирвином. Ему не по 
себе. 


Управление переходит к команде Квистис. В 
канализации можно запросто заблудиться, 
что, в общем, нельзя сказать, чтобы приятно. 
Если хотите, то по дороге есть возможность 
исследовать и три Draw Рота, находящиеся 
в канализации. Добравшись до лесенки с нахо- 
дящимся поблизости Save Point'om, 
сохраняйтесь и лезьте вверх. На 
часах 20:00, то есть время, на 
которое назначено покушение. 
Дергайте переключатель. 


Управление переходит к Сквол- 
лу, который пытается убедить 
Ирвина выстрелить. Ему это 
удастся, и Ирвин выстрелит, 
причем выстрелит точно, но ни 
к чему это не приведет, так как 
Эдея с помощью магии нейтра- 
лизует опасность. Теперь осна- 
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598 — 
Shurick 528 —. 


щайте ге- 
роев Guar- 
dian Force, 
делайте noc- 
ледние приготовления. После 
короткого разговора Скволла 
ожидает поединок один на 
один с Сайфером. 


Seifer 
HP: 1150 


Как ни странно, но Сайфер 
оказывается довольно слабым 
противником. Вытягивайте из 
Hero Cure и Life и, если что, 
подлечивайтесь, так как он может немного 
потрепать вам нервы, кастуя Guardian Force. 
Особенно силы на него не распаляйте, так как 
после вас ждет действительно серьезный пое- 
динок. Добивайте предателя. 


После поединка раненый Сайфер опустится 
на колено, пытаясь поверить в то, что прои- 
зошло, а вашей команде (к Скволлу присоеди- 
нятся Риноа и Ирвин) предстоит сразиться с 
самой волшебницей Эдеей. 


Едеа 
НР: 7000 


Противник доста- 
точно силен, и 
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Shurck 690 —— 
Rince 696 — - 


справиться с ним было бы достаточно сложно, 
так как магия Эдеи снимает по три сотни жиз- 
ни, если бы у нас не было Carbuncle. Для то- 
го чтобы победить волшебницу, постоянно 
кастуйте на всю вашу команду эту Guardian 
Рогсе и все будет в порядке. Восполнять жиз- 
ни в основном придется всякими potion amu, 
хотя, в принципе, можно будет обойтись и без 
лечения совсем. Атакуйте Эдею, естественно, 
всеми имеющимися под рукой Guardian 
Рогсе. 


После победы над Эдеей вас ждет красивый 
силиконовый ролик, где Скволлу сделают 
очень больно, после которого будет предло- 
жено сохранится и вставить второй диск. 


Приключения на втором диске начинаются с 
очередного сна, где вы видите Лагуну. Лагуна 
беседует с девочкой Эллоной (Ellone), кото- 
рая сообщает ему о том, что его ждут в баре. 
Спускайтесь вниз и выходите из здания. Слева 
вы найдете бар. В нем поговорите с Райной 
(Raine), которая скажет, что в заведнии нахо- 
дится Кирос. Из разговора вы также узнаете, 
что Вард покинул армию и нашел себе другую 
работу, а Джулия вышла замуж за Кэрэвэя, не 
дождавшись возвращения Лагуны. Далее к Ла- 
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ТАКТИКА) 


гуне присоеденится Кирос и они отправятся 
на патрулирование местности. Отправляй- 
тесь к мосту и перейдите через него. Погово- 
рите с Киросом, кторый расскажет Лагуне о 
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ра- 
боте в 
«Timber Maniacs». Идиет на 
юги продолжайте патрулиро- 
вание. Выкачайте магию из 
нескольких Draw Point os, 

встречающихся вам Ha пути, зай- 
дите в магазин и приобретите что-нибудь — 
на вашем кармане вне сна это не скажется. 
Теперь двигайтесь на север, пока не дойдете 

до таблички «Caution», где вы 
узнаете о чувствах, которые 
Райна испытывает к Лагуне, 
Возвращайтесь в бар и подни- 
майтесь вверх по лестнице. 
Рана поговорит с Лагуной и 
предложит ему пойти пос- 
пать. Поговорите с Эллоной и 
Киросом и идите отдыхать. 
Сон закончится. 


Зелл просыпается в одной ка- 
мере с Квистис, Риноа и Сель- 
фи. Поговорите с де- 
вушками. Через неко- 
торое время заявится 
охрана, отпинает Зел- 
ла и освободит Риноа. 
Скволл находится в 
другой камере, при- 
чем ранение, получен- 
ное в битве, таинствен- 
ным образом зажило. 
Экран переключается 
на Зелла, которого пы- 
тается вылечить Сель- 
фи. Когда вас зададут 
вопрос, выберите «I'll 
stop him!». Теперь 
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Seiptwe 
“So you're 
Rinoa’s father?” 


нам снова показывают Скволла, которого 
допрашивает Сайфер. Вскоре он уйдет, а его 
место займет другой жмурик. Зелл тем вре- 
менем пытается убежать и сражается с охра- 
ной. Кстати, перед этим, опять же, не забудь- 
те экипироваться по полной. Вам надо доб- 
раться до 8-го этажа и взять свое оружие. 
Вскоре вас ждет новая встреча со старыми 
знакомыми — Биггсом и Веджем. 


Wedge 
HP: 1850 


Biggs 
HP: 1950 


Повыкачивайте из этих пониженных в звании 
солдат магию, она вам пригодится позже. 
Атакуйте Биггса и Веджа Guardian Force, а 
также Zombie, которая весьма эффективна в 
борьбе с этими товарищами. 


После того как вы победите неразлучную па- 
рочку и побежите дальше, Биггс в очередной 
раз врубит тревогу. Увидив Moomba и его 
приятелей, следуйте за ними — вам нужно 
добраться до 13-го этажа, где содержится 
Скволл. Перед этим, правда, не мешало бы 
спустится и вниз, так как по ходу дела можно 
найти уйму полезных вещей. Так что обсле- 
дуйте все возможные этажи — пригодится. 
Там и Save Ротфы есть, и народ, который с 
вами с удовольствием перекинется в карты, и 
разнообразные Меты. Но цель все-таки — 
13-й этаж. Поднимаемся на него и видим 
дверь, окруженную всякими чудищами. Захо- 
дите в комнату к Скволлу и возвращайте ему 
Gunblade. Уходите из комнаты. Вскоре Зелл 
покинет команду на некоторое время. Те- 
перь Скволл направляется к центру башни, 
где необходимо подойти к пульту и нажать 
(9. Добравшись до первого этажа, бегите к 
выходу. Тут-то Скволл и обнаружит, что Зелл 
куда-то пропал. 
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“General. why has the 
sorceress decided to have we 
an extravagant parade?” 


Управление переходит к Зеллу. Убегайте от 
охраны, пока вам не перектоют путь. На по- 
мощь придет Скволл и его партия. Всю коман- 
ду начнут обстреливать, но тут заявятся Ирвин 
и Риноа и поддержат вас. 


Теперь вам необходимо сформировать две 
группы. В первую в обязательном порядке бу- 
дут входить Скволл и Риноа, во вторую — Ир- 
ВИН. 


Команда Скволла направляется к 14-му этажу. 
Как только вы доберетесь до 13-го, управле- 
ние перейдет к команду Ирвина. Спускайтесь 
вниз. На 6-ом этаже можете сохранится. Как 
только вы спуститесь на 4-й этаж, управление 
вернется к команде Скволла. Поговорите с 
Moomba и получите Tent и Rename Card 
(правда это только если во время пытки вы 
выбрали ответ «Just let me die»). Поднимай- 
тесь вверх по лестнице, расположенной к юг). 
Идите вперед, продвигаясь к северу. Так вы 
доберетесь до центра контроля. Внизу справа 
будет выход. Там вас поджидает новый босс. 


Elite Soldier 
HP: 550 


GIM-52A 
HP: 2900 


В первую очередь BbiHocuTe Elite Soldier, так 
как он любит покастовать Aura на двух своих 
помощников. Кроме того, унего есть очень 
нехорошая команда Meltdown. Далее бейте 
роботов, которые, как обычно, боятся элек- 
тричества — вперед Quezacotl. Остерегай- 
тесь Micro Missiles, снимающих по три сотни 
НР, подлечивайтесь. 


После боя подойдите к контрольной панели в 
комнате управления и получите сообщение 
от Ирвина. Спуститесь вниз, чтобы сохранит- 
ся, потом поднимитесь вверх и идите к мосту. 
Перейдите мост и убегайте с начинающей то- 
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нуть тюрьмы. Садитесь по машинам и уезжай- 
те подальше от этоо места. 


Далее персонажам опять предстоит разде- 
литься на две группы. Дело в том, что Эдея ре- 
шила уничтожить баг4ет`ы. Первый залп уже 
отправился в сторону Trabia Garden, следу- 
щая цель — Balamb Garden. Теперь первая 
группа, возглавляемая Скволлом, отправ- 
ляется в Balamb Garden, чтобы предупре- 
дить начальство об опасности, а вторая, под 
предводительством Сельфи, держит путь к Ра- 
кетной Базе (Missile Base), чтобы остановить 
залпы. 


Команда Скволла отправляется на местную 
железнодорожную станцию — D-District 
Prison Station. Там вас ожидает увлекатель- 
ная гонка на поезде за G-Soldier. 


Переключаемся на ко- 
манду Сельфи. Нап- 
равляемся к Missile 
Base, которая распо- 
ложена к юго-востоку 
от Deling City, за nyc- 
тыней. Въезжайте Ha 
базу на украденном 
транспорте — вас при- 
мут за своих не будут 
атаковать. Идите нале- 
во и вы попадете в ма- 
ленькую комнату. Мо- 
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Подойдите к терминалу между двумя дверь- 
ми, а после зайдите внутрь. Там вы встретите 
солдата, охраняющего дверь, которая ведет к 
системе безопасности. Вылетит табличка — 
выберите второй пункт и идите дальше, к сле- 
дующему Save Point'y. Поговорите с двумя 
солдатами, которых вы найдете справа. Воз- 
вращайтесь обратно, к предыдущему Save 
Point’y и там вы найдете дверь, обозначен- 
ную как Launcher Lift. Войдите туда и пого- 
ворите с охранниками внутри. Выберите пер- 
вый пункт в разговоре. Рядышком, кстати, ес- 
ть Draw Point «Full-life». Возвращайтесь к 
солдату, охраняющему комнату управления 
системой безопасности. Поговорите с ним и 
войдите внутрь. Подойдите к пульту. Выбери- 
те «Bang № hard!» и постоянно нажимайте 
@. Выходите из комнаты. Вас встретят два 
солдата. Выберите второй вариант ответа. 
Следуйте за солдатами. Далее идите к 
Launcher Lift и поговорите с охранником. 
Два раза выбирайте первый ответ и он вас 
пропустит внутрь. Там встаньте между двумя 
солдатами и нажимайте @). Справа от 
Launcher Lift есть контрольная панель — 
идите к ней. Войдите в систему и установите 
Error Ratio на максимум. Идите в комнату 
контроля к юго-востоку от контрольной пане- 
ли. Там вам предстоит сразится с Base Leader 
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и двумя Base Soldier, забить которых He так 
уж и сложно. Теперь проверьте панели и ак- 
тивизируйте механизм самоуничтожения. По- 
ра убегать. Вскоре вас встретит босс. 


BGH251F2 
HP: 8200 


Kak и любой механизм, BGH251F2 недолюб- 
ливает различную магию Thunder, а потому 
не стесняйтесь пинать его Quezacotl om. У 
аппарта переодически будут взрываться дви- 
гатели, так что вы будете знать насколько вы 
близки к победе. Под конец к вам заявятся 
еще и два Galbadian Soldier и один Elite 
Soldier, которых также надо побить. 


Победив противника смотрите ролик и начи- 
найте действовать уже партией Скволла. 


Вы находитесь у входа в Balamb Garden. за- 
ходите внутрь. поговорите с работником 
Garden и выберите второй ответ. Идите даль- 
ше и столкнетесь с Райдзин и Фудзин, которые 
сообщат о попытке переворота в Balamb 
Garden. теперь Скволлу нужно найти Сида. В 
лифте вы заметите Ксу. Бегите к ней и рас- 
спросите о Сиде. Отправляйтесь к нему в ком- 
нату и расскажите о ракетной аттаке. Дирек- 
тор даст вам ключ от подвала, чтобы Скволл 
мог привести в действие устройство, которое 
спасет Garden. Спускайтесь на лифте вниз. 


Едеа 


ТАКТИКА 


Когда он остановится, откройте аварийный 
выход на полу и идите по открывшемуся про- 
ходу. Заходите в дверь, где вы обнаружите ко- 
лесо, которое необходимо повернуть. Воз- 
вращайтесь к предыдущему экрану, так как 
там появился новый рычаг. Дерните его. Те- 
перь вам нужно пройти через здоровенную 
конструкцию (там еще будет Draw Point). По- 
ворачивайте налево. Когда появится таблич- 
ка выберите второй вариант. Поднимайтесь 
по лестнице. Оказавшись в комнате управле- 
ния приводите в действие панель контроля, 
что справа от вас. Спускайтесь вниз по той же 
лестнице. Далее исследуйте зеленый свет воз- 
ле ограды, тем самым открыв путь дальше. 
Спускайтесь вниз и дергайте переключатель, 
которой откроет дверь. Заходите туда и не за- 
будьте поздороваться с парочкой боссов. 


Oilboyle 
HP: 4000 


Эти два босса страсть как боятся огня, а NOTO- 
му вызывайте Ифрита, который хорошенько 
их потреплет. В то же время следите за их ата- 
ками и успевайте подлечиваться. При нали- 
чии желания можно скастовать Slow, потому 
как противники эти весьма шустры. 


Проходите через дверь, и спускайтесь по лес- 
тнице. Дальше двигайтесь налево. Праверьте 
панельку посередине. Balamb Garden отор- 
вется от земли и полетит. 


| Поговорив с Ксу, вам нужно будет 
спустится на первый этаж, где вам 
сообщат, что вас вызывает к себе на- 
чальник всех баг4ет`ов (Master) с 


“No one can help уоч.” 
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которым Сид как раз и конфликтовал. Кстати, 
если в партии Скволла есть Риноа, то помимо 
этого вам предстоит показать девушке учеб- 
ное заведение, а только потом идти на ay- 
диенцию с Master om. Там вам предстоит жа- 
ракая схватка. 


NORG Pod 
HP: 2000 

Right Orb 
HP: 2700 

Left Orb 
HP: 2700 
NORG 

HP: 11900 


Внимаьельно следите, чтобы Ог`ы не приоб- 
рели красный цвет. В первую очередь поста- 
райтесь уничтожить NORG Pod, после чего 
можете выкачивать из него Guardian Force 
Leviathan. Добивайте своми GF, и особенно 
Brothers. 


Отправляйтесь Ha поиски Сида, который Ha- 
ходится в Infirmary. Расспросите его о чем 
только можно и узнайте, наконец, для чего 
был все-таки создан SeeD, какова его цель и 
кто такая Эдея. 


Идите на первый этаж и возле схемы этажа 
поговорите с Ксу. После разговора поднимай- 
тесь на второй этаж. После того как $ееО`ов- 
цы попросят Скволла найти Эллону, которую, 
напомню, мы видели во сне, отправляйтесь в 
библиотеку, где, собственно, она и находится. 
Поговорите с ней. 


На следующий день к Скволлу зайдет 
Риноа. Перекинувшись с ней парой 
слов отправляйтесь на на третий этаж 
к Сиду. Тот попросит сходить вас в 
Fishermans Horizon, где Сид (кхм) 


“NO мау!” 
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tai > a 
приземлил Balamb Garden, и поговорить с 
мэром. Кстати, у нашего любимого директора 
есть карта Сайфера, так что можете попробо- 

вать его обыграть. 

| 


В Fisherman Horizon, прежде чем тащиться к 
градоначальнику, сначала побродите по са- 
мому городу. Так, например, от одного пожи- 
лого мужичка можно получить третий том 
«Occult Fans». В Repair Shop и отеле есть 
очередные выпуски «Timber Maniacs». 


Перед тем, как пойти к мэру сохранитесь. Глава 
Fisherman Horizon тут же наговорит очень 
много хороших вещей по поводу SeeD. Как 
только Скволл покинет резиденцию мэра, ока- 
жется, что город осажден войсками Галбадии. 
Градоначальник крепко получит от солдат про- 
тивника, а Скволл побежит помогать ему и ввя- 
жется в бой с уже знакомым нам В@Н251Е2. 


BGH251F2 
HP: 6900 


Все To же самое. Используйте Quezacotl и не- 
давно приобретенного Leviathan, а также 
спеллы Thunder. Бой достаточно легкий, а по- 
тому не постесняйтесь еще и потаскать у про- 
тивника Адатап те. 


‘Name the character 


mere 


Cearbuncie 


Delete 
Detault 


После битвы партия Скволла встретит спас- 
шихся с Missile Base подручных Сельфи и все, 
в общем, будут очень рады. Побродите еще по 
городу (там еще много интересного, а потом 
возвращайтесь в Balamb Garden. 


В Quad вы найдете Сельфи, после чего вас 
вызовет Сид. Идите к нему и директор расска- 
жет вам о своих планах объявить войну Эдее, 
присвоит Скволлу звание «Commander». По 
этому поводу друзья Скволла решают ус- 
троить небольшую раму с музыкой. Выберите 
одну из тех предложенных мелодий, а Риноа 
пригласит Скволла на концертик, после чего 
все отправятся в Fishermans Horizon. во вре- 
мя концерта вы имеете возможность выбрать 
одну из музыкальных композиций, причем от 
этого выбора зависит исход душевной беседы 
Скволла и Риноа. Первый вариант — самый 
идеальный для спокойного чувствоизлияния, 
тогда как третий — наоборот. Ну а второй — 
это нечто посередине. 


После всех этих событий, вам надо будет нап- 
равится на третий этаж Garden, где, погово- 
рив с Нидой (Nida), личностью, которая была 
с вами во время посвящения в члены SeeD, 
вы выясните следующий пункт назначения ле- 
Тучего Garden — Balamb City. Управление 
перейдет к вам. Осуществляется оно таким 
образом: 


Крестовина/Левый аналоговый контроллер — 
направление движения (поворот). 


FINAL FANTASY УШ 


© Правый аналоговый контрол- 
лер — движение вперед или на- 
зад. 

Start — пауза 

— вызов карты 

(&) — разворот 

(@ — ускорение 

69 — спрыгнуть с летучего ко- 
рабля 

@ — вернуться на мостик 
Balamb Garden 

Шифты — повороты камеры 


Обладая летающим аппаратом можно отпра- 
вится в места, где мы уже побывали, напри- 
мер, в Timber или Winhill из снов, где нас 
ждет ряд любопытных квестов. 


Если в Тимбере вы не собрали все возможные 
вещи, то сделайте это сейчас. Также теперь вы 
можете спасти девочку, которую чуть было не 
задавил поезд. За это, правда, вы ничего не 
получите. 


Интереснее всего будет в Winhill где, как вы 
помните, вы уже бродили, будучи Лагуной. 
Поговорите с владельцем особняка на севере 
города и он даст вам квестик. Вам нужно бу- 
дет собрать 4 обломка вазы. Первый находит- 
ся в одном из доспехов в доме мужика, с ко- 
торым вы говорили. Кстати, получите вы его 
только если у вас в команде есть Ирвин. Что- 
бы достать второй, следуйте за старушкой- 
цветочницой, а на ее вопрос ответьте «Yes». 
Тогда среди цветов вы сможете обнаружить 
искомую вещь. Третий кусок надо выбить из 
из чокобо, шастающего около знака Chocobo 
Crossing. Пинайте его кнопкой ($9 и в конце 
концов из него вылетит то, что нужно. Далее 
идите в заведение Райны (вы его знаете) и на 
втором этаже и дважды поговорите с его но- 
вым владельцем. Затем спуститесь вниз и об- 
шарьте кружки на столе. Появится дух Райны. 
Вам остается только отловить кошку, у кото- 
рой и есть четвертый обломок вазы. В награ- 
ду за старания, вы получите Holy Stone. 


Выполнив миниквестики отправляемся в 


Balamb City, осажденный войсками Галба- 
oun... 


ОРТО 


Как известно, в Final Fantasy VIII привычная 
система закупки оружия сменилась на систе- 
му его апгрейдов. Для того, чтобы усовершен- 
стовать оружие одного из персонажей, игро- 
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ку необходимо найти номер журнала «Wea- 
pons Monthly», в котором новая модифика- 
ция описана. Далее следует собрать необходи- 
мые для перемоделирования компоненты и 


оплатить апгрейд в Junk Store. По просьбам 
наших читателей, приводим таблицу требуе- 
мых для усовершенствования предметов, а 
также стоимость переделки. 
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Squall, 


Название Стоимость 


Revolver 100 Gil 


Keer Sraight 200 Gil 


Cutting Trigger 400 Gil 


Flame Tan 600 Gil 


Lance of Slit 800 Gil 


Crime and Penalty1000 Gil 


Lionheart 2000 Gil 


Rinoa 

Название Стоимость 
Round Moon 100 Gil 
Valkyrie 200 Gil 


Rising Sun 400 Gil 


Cardinal 600 Gil 


Shooting Star 1000 Gil 


Quisti 
Название Стоимость 
Chain Whip 100 Gil 


Sleeping Tear 200 Gil 


Red Scorpion 400 Gil 


Save the Queen 800 Gil 


WING 


Необходимые предметы 


6x Magic Stone Fragment 
2x Screw 


1x гоп Pipe 
4x Screw 


1x Mesmorise Blade 
8x Screw 


1x Friend Killer Blade 
1x Turtle Shell 
4x Screw 


1x Bone of Eerie Dragon 
2x Red Fang 
12x Screw 


1x Kitchen Knife 

2x Fragment of the Stars 
1x Turtle Shell 

8x Screw 


1x Adamantium 
4x Dragon Fang 
12x Wave Bullets 


Необходимые предметы 
3x Magic Stone Fragment 


1x Feather Cutting Wind 
1x Magic Stone 


1x Nokogirie’s Edge 
8x Screw 


1x Cocatrice Feather 
1x Mesmorise Blade 
1x Sharp Nail 


2x Windmill 

1x Revive Ring 

1x Force Ring 

2x Sparkling Energy 


Необходимые предметы 


2x Magic Stone Fragment 
1x Spider String 


2x magic Stone 
1x Sharp Tail 


2x Ochuu Tentacle 
2x Dragon Skin 


2x Molbor’s Tentacles 
4x Sharp Nail 


‚ 4x Sparkling Energy 


Zel 


Название Стоимость 


Metal Knuckle — 10061 


Maverick 200 Gil 


Gauntlet 


Ergheiz 


Selphie 


Название $$ CTOoMMOCTb 


Flail 100 Gil 


Morning Star 200 Gil 


Crescent Wish 400 Gil 


Dream Kettle 1000 Gil 


100 Gil 


200 Gil 


Bismark 400 Gil 


800 Gil 


FINAL FANTASY Vill 


Необходимые предметы 


1x Fish Fin 
4x Magic Stone Fragment 


1x Uroko Dragon 
1x Spiders Thread 


1x Dragon Skin 
1x Fighting Spirit Fragment 


1x Adamantium 
4x Dragons Skin 
1x Fighting Spirit Fragment 


Необходимые предметы 


2x Magic Stone Fragment 
1x Bomb Fragment 


2x Iron Sphere 
1x Sharp Май © 


1x Fire Dragon Fang 
1x Life Ring 
4x Sharp Nail 


1x Adamantium 
3x Star Fragment 
2x Charm Claw 


Необходимые пр едметы v = 
1х Iron Pipe 
4x Screws 


1x гоп Pipe 
1x Bomb Fragment 
2x Screw 


1x Iron Pipe 
4x Dynamo Rock 
8x Screw 


2x Bone of the Eerie Dragon 
1x Moon Stone 

2x Star Fragment 

18x Screw 


Продолжение в следующем номере. 
ИЕ РЕ 
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Как остаться в живых. 
Для решения этой сложной проблемы необхо- 
димы две вещи: железные нервы и немного 
практики. Если первое у вас есть, тогда послу- 
шайте немного тактических советов. 


Не забывайте про кнопки отката вбок, ими 
необходимо активно пользоваться, особенно 
в комбинации с силовым ударом (пример: 
выкатиться из-за угла, разбросать дроидов си- 
лой и добить выживших). Если вы попали в 
большую рассредоточенную толпу дроидов, 
не стойте на месте — вы не сможете заблоки- 
ровать все выстрелы. Бегайте, прыгайте, ис- 
пользуйте силу, машите мечом (он ваш самый 
верный друг). Очень удачный прием для боя в 
окружении — это круговой удар мечом в 
прыжке (сначала прыгаете, а потом нажимае- 
те на «атаку»). 


Каждому делу свое оружие. 
В игре не зря предусмотрен целый арсенал 
вооружений. Не стоит постоянно рассчиты- 
вать на световой меч, есть ситуации, когда он 
абсолютно бесполезен. 


Lightsaber. 
Только Qui-Gon Jinn и Obi-Wan Kenobi мо- 
гут использовать это изящное оружие Джедай. 


Лучшее оружие против дроидов, поскольку 
способно не только защитить вас от вражес- 
ких выстрелов, но и отразить их. Кроме того, 
только lightsaber поможет решить спор жиз- 
ни и смерти между вами и Darth Maul. 


Blaster Rifle. 
Самое слабое лучевое оружие в игре. Недос- 
таточно быстр и мощен, чтобы служить на- 
дежным союзником. Лучше забыть про него, 
как только вы обзаведетесь чем-нибудь по- 
мощнее. 


R-65 Heavy Blaster. 
Бесподобная особенность этого оружия — 
это отражающиеся от стен снаряды. Практи- 
чески незаменим при бое в коридорах, слож- 
ных помещениях, а также при встрече с неко- 
торыми боссами (типа стража на уровне 
Coruscant). 


Light Repeating Blaster. 
Превосходное оружие в любой ситуации. Ero 
лучшая черта — невероятная скорострельнос- 
ть (только успевай подносить ленты, шутка). 
Хорошо использовать его против самых силь- 
ных врагов типа дроидов-истребителей или 
боссов. Не менее хорош он и против летаю- 
щих дроидов на уровне Coruscant. 


Heavy Repeating Cannon. 
На некоторых уровнях вам 
встретятся стационарные вра- 
жеские пушки. Совет один: мо- 
жете использовать — исполь- 
зуйте. 


Flash Grenade/Thermal 
Detonator/Gungan Energy Ball. 

He такая мощная, Kak thermal detonator, 
flash grenade может быть использована про- 
тив больших скоплений дроидов или когда 
они недоступны для другого оружия. бипдап 
energy ball можно использовать, комбини- 
руя атаку с blaster или lightsaber. 


‚ Proton Missile Launcher. 
Если хотите очистить комнату от врагов, TO 
лучшего оружия не найти. Особенно хорош 
против вражеских пушек. Но стрелять надо не 
в противника, а в стену рядом с ним. Для ис- 
требителей хватает одной ракеты. 


Droid Stunner. 
Оружие королевы Amidala выводит из строя 
электронику дроидов. Единственный недоста- 
ток — очень небольшой радиус действия. 


Сила Джедай. 
Играя за Qui-Gon или Obi-Wan, вы должны 
постоянно применять в бою это средство. Ос- 
новное ее применение — оглушать и сбивать 
с ног врага на расстоянии. Кроме того, силу 
можно использовать для включения переклю- 
чателей на расстоянии. 


Уровень 1 — 
Trade Federation Battleship 

Персонаж: Obi-Wan Kenobi 
Цель: Qui-Gon и Obi-Wan подверглись напа- 
дению со стороны Торговой федерации во 
время попытки провести переговоры. Силы 
АН оказались нерав- 

By a ными, и теперь 
они должны бе- 
жать. Как только 
обнаружится 
транспорт, спо- 
собный перепра- 
вить вас на плане- 
ту, уровень закон- 
4UTCA. 


Конференц-зал, в 
котором вы нахо- 
дитесь, постепен- 
HO заполняется 
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ядовитым газом, так что поспешите к двери. 
Включайте меч, так как вас уже поджидает це- 
лая толпа роботов. Используя силу и оружие 
Джедай, вы без труда с ними справитесь. 


После первого боя вам следует идти прямо по 
коридору (хотя стоит опустошить ниши, что в 
комнатах справа и слева от вас). В конце ко- 
ридора в цилиндрической рубке находится 
переключатель двери: нажмите на него (в ни- 
ше слева находится аптечка). Входите в от- 
крывшуюся дверь — вам направо, до конца 
коридора. Убейте дроида в комнате справа и 
нажмите на зеленую кнопку — откроется ком- 
ната на противоположной стене. Там вас ждет 
еще одна аптечка и кнопка. Входите в открыв- 
шиеся двери. Вскоре на вас нападут дроиды- 
истребители. Сражаться с ними не имеет 
смысла, поэтому бегите вправо до входа в 
вентиляционную систему, который находится 
в левой стене коридора. 


Двигайтесь вперед. Вскоре вы увидите гибель 
звездолета, на котором прилетели. 


Не отчаивайтесь, продолжайте путь на севе- 
ро-восток, уничтожая роботов. Добравшись 
до кнопки-выключателя, нажмите на нее. 
Войдите в дверь, которая открылась позади 
вас (дверь красного цвета с М-образным сим- 
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волом) — там еще один пе- 
г № pekniouatens. 


Выходите, идите прямо до 
стены и направо. Не стоит со- 
ваться под лопасти нагнетающего винта — 
вам в незаметный проход слева. Попав в 
большой коридор, поверните направо (слева 
же находится аптечка и три дроида, но их вре- 
мя еще не пришло). Приготовьтесь к жаркой 
битве, так как вас уже ждут дроиды и их нема- 
ло. Расправившись с ними, заходите в комна- 
Ту справа. Прыгайте вниз на новый уровень и 
быстро «бейте» силой вправо, где притаилась 
еще одна группа дроидов и аптечка. Нажи- 
майте на кнопку и заходите в открывшееся 
помещение. Уничтожьте генератор с по- 
мощью меча, он находится в цилиндрической 
кабинке. Возвращайтесь наверх к развилке, 
добейте оставшихся дроидов и направляйтесь 
прямо в открывшуюся красную дверь. 


Войдя в большое помещение, при помощи 
силы отбросьте дроидов и бегите налево к 
лифту. Нажав на кнопку, заставьте его дви- 
гаться. Уничтожьте дроидов, нажмите еще 
на одну кнопку и войдите в открывшуюся 
дверь. Один удар силой — и заветная аптеч- 
ка ваша. Возвращайтесь к лифту, самое вре- 
мя сохраниться. 


Если у вас хватает здоровья и времени, то 
можно спуститься в ангар за припасами. У 
стены напротив лифта размещены коробки. 
На одной из них находится 
аптечка (потребуется двой- 
ной прыжок). Но если 


вы отодвинете первую ~ 
коробку от стены м 
hh 


(кнопка «Activate» и 
крестовина), то по- 
падете в секретную 
комнату с детонато- 
рами. Следующая ко- 
робка откроет дос- 
туп к proton missile 
launcher. 


Вновь вернитесь к 
лифту и войдите в 
темный — коридор 
напротив него. Вскоре вы попадете в сеть ко- 
ридоров, подвешенных над огромным анга- 
ром. Здесь нет ничего сложного, не бойтесь 
заблудиться. Просто двигайтесь веред, нажи- 
майте по очереди доступные кнопки, убивай- 
те дроидов, пока не доберетесь до круглой ка- 
бинки с кнопкой, которая приведет вас ко 
второму уровню игры. 


Уровень 2 — 
The Swamps of Naboo 


Персонаж: Obi-Wan Kenobi 

Цель: благополучно приземлившись (точнее, 
принабуившись), Obi-Wan должен отыскать 
своего учителя Qui-Gon Jinn. По дороге Obi- 
Wan встречает странного аборигена-гунгана 
по имени Jar Jar Binks. Следуйте за ним, что- 
бы найти учителя и попасть на следующий 
уровень. 


Вы оказались на клочке земли прямо посреди 
болот. Двигайтесь на северо-восток, пока не 
доберетесь до твердой почвы. Продолжайте 
путь, вскоре вы увидите группу дроидов. 
Уничтожьте их, возьмите blaster, спускайтесь 
в воду и плывите налево. Выйдите на сушу и 
поднимитесь на холм — на вершине вас будет 
ждать Jar Jar Binks. 


Как только Jar Jar сбежал, поверните направо 
и спускайтесь вниз, продолжайте путь, дер- 
жась правой стороны. Прыгайте вниз, подта- 
щите деревянный блок к месту, где стоит Jar 
Jar. Перед прыжками все же стоит убить всех 


россия opm 65 


ni О 


дроидов в округе, а заодно 
взять пару полезных вещей. 
После этого прыгайте на блок, 
далее по бревнам и двойным 
прыжком на уступ справа. Вско- 
pe вы увидите Jar Jar в низине с 
каменным столбом, на кото- 
ром светится синим энергети- 
ческий шарик гунганов. Прыгайте вниз и нап- 
равляйтесь вперед — вас ждет целая толпа 
дроидов. Если двигаться быстро и использо- 
вать силу, то вы быстро их одолеете. Следуй- 
те за Jar Jar, через ложбинку, кишащую мел- 
кой живностью, до водоема. На противопо- 
ложном берегу вы увидите дерево: если 
обойти его слева, то вас ждет очередная 
встреча с дроидами, правый путь приведет к 
аптечке. После серии прыжков вновь продол- 
жите охоту за гунганом. 


Вы у развилки. Слева находится транспорт 
федерации, так что лучше туда не соваться. 
Вправо ходить тоже не стоит. Двигайтесь пря- 
мо, через поваленное дерево, пока не упре- 
тесь в стенку. Поверните налево и двигайтесь 
до перекрестка с камнем. Вам направо до 
пруда с огромными рыбинами. Прыгайте с 
островка на островок, используя двойной 
прыжок (помните, разбег не помогает). Дви- 
гайтесь вперед, пока вновь не увидите 
Jar Jar. Последний прыжок с каменного 
уступа — и вы сможете расспросить гун- 
гана о своем учителе (если вы все же 
сорвались, то двигайтесь вправо за чет- 
вероногим животным, пока не добере- 
тесь до «стартовой» развилки). 
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Вновь несколько прыжков по платформам 
(можно использовать лиану), и далее вниз к 
ждущему гунгану. Вскоре вы вновь увидите 
блок, на этот раз его надо столкнуть вниз (хо- 
тя можно вначале пододвинуть его к камен- 
ному столбу, чтобы добраться до аптечки). 
Далее, используя лиану, переберитесь через 
овраг и следуйте 3a Jar Jar. Он приведет вас к 
очередной разборке. Целый отряд дроидов 
откроет огонь по несчастному гунгану. Вы 
должны уничтожить всех врагов, пока они не 
убили его. Лучше всего это делать старым спо- 
собом: сила + меч, но можно использовать 
орудие, которое находится слева (активизи- 
руется кнопкой «Activate»). Да, в коробке ря- 
дом находится бластер и аптечка. Не стоит 
только проверять дальние коробки — в них 
дроиды-истребители. 


Покончив с врагами, следуйте за Jar Jar к 
своему учителю и концу уровня. 
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Персонаж: Obi-Wan Kenobi 
Цель: Jar Jar Binks привел 
двух рыцарей Джедай в под- 
водный город Otoh Gunga, 
где они встретят босса Nass, 
лидера гунганов. Qui-Gon и 
Obi-Wan вскоре убеждаются, 
что их нового приятеля совсем 
не жалуют дома. И после того 
как Qui-Gon получает подвод- 
ный транспорт, ему приходит- 
ся взять Jar Jar с собой как проводника. Но 
для этого сначала придется вызволить неук- 
люжего гунгана из смертельной беды. 


Чтобы попасть в приемную залу босса Nass, 
вы должны идти все время прямо. После раз- 
говора с главами гунганов вам придется най- 
ти Jar Jar Binks. Помните, вы не должны уби- 
вать местных, в худшем случае используйте 
силу или энергетические шары, чтобы оглу- 
шить их. Вернитесь в зал с синим аквариумом 
и поверните направо, пока не попадете в ма- 
ленькую комнату с переключателем, откры- 
вающим доступ к новым территориям. 


Двигайтесь единственным возможным пу- 
тем, оглушая охранников силой, до комна- 
ты, где гунган стоит рядом с закрытой 
дверью. Поговорите с ним и попросите по- 
мочь. Он даст вам ключ и покажет путь. Доб- 
равшись до следующей комнаты, вы пойме- 
те, что вновь придется прыгать. Если вы сор- 
вались, встаньте на желтый круг на полу — 
это еще одна колонна. Сквозь охрану прор- 
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витесь ко второй транспортной комнате с 
выключателем. 


Двигаясь по единственному пути, вы вновь 
окажетесь в комнате с колоннами, но на этот 
раз задача усложнилась. Если вы упали в воду, 
то выбраться можно по пологому склону сле- 
ва. Перебравшись на другую сторону, двигай- 
тесь все время прямо до очередной комнаты 
с переключателем. Попав на новую террито- 
рию, продолжите путь до комнаты с синим ак- 
вариумом. Там нажмите на переключатель 
справа и быстро бегите влево, пока проход 
наверху еще открыт. Повстречав охранника, 
бросьте в него шар, чтобы открыть дверь. 
Двигайтесь дальше, поверните налево. В этой 
комнате вам придется двигать блок к пультам 
скнопками и, включив все четыре, прыгнуть в 
открывшийся в полу проем, на зеленое пятно. 
Это откроет доступ к заблокированной двери 
на противоположной стороне в предыдущей 
комнате. Направляйтесь туда. В следующей 
комнате, используя блок и переключатель, вы 
должны за несколько секунд достигнуть две- 
ри — сделать это совсем несложно. Поговори- 
те с гунганом у пульта управления и попроси- 
те его опустить воздушный лифт. Продолжите 
путь к очередной транспортной комнате. В 
новой комнате поверните налево! (Правый 
путь ведет к помещению, куда вам придется 
направиться после спасения Jar Jar.) В комна- 
те управления поговорите с гунганом у кон- 
трольной панели и попросите открыть каме- 
ру с Jar Jar и позволить забрать его с собой. 


Как только гунган получит свободу, двигай- 
тесь за ним, пока не встретите Qui-Gon. 


Уровень 4 — Gardens of Theed 


Персонаж: Obi-Wan Kenobi 

Цель: после путешествия сквозь ядро планеты 
Obi-Wan, Qui-Gon и Jar Jar Binks появляются 
в городе Theed — столице Naboo. Вторжение 
уже началось. Чтобы попытаться спасти коро- 
леву Amidala, наши герои должны проложить 
себе дорогу сквозь © 
полчища врагов. es. 


После разрушения › 
моста вы Должны 
прыгнуть в воду за 
‹воим учителем и 
гунганским другом. 
Плывите вправо до 
ступеней, подними- 
тесь по ним и прыгни- 
те в воду справа от 
водопада. Плывите на 
северо-запад до ма- 


Декабрь’99 №12(21) 


ленького моста. Снова вверх по 
ступеням и после серии прыж- 
ков вы подойдете к водопаду. 
Используйте силу, чтобы вклю- 
чить разводной мост (можно 
выстрелить из бластера в вык- 
лючатель). Быстро двигайтесь 
вперед и расправьтесь с четырь- 
мя дроидами. Повторите трюк с 
рычагом и переберитесь на 
другую сторону канала. Двигай- 
тесь вперед, пока не увидите 
бой. Помогите охране дворца. 
После боя поговорите с одним 
из бойцов. Он ждет вас под аркой слева. Пос- 
ле разговора, вооружившись полученным 
light repeating blaster, продолжите свой 
путь через сад, уничтожая полчища дроидов, к 
колоннаде. Благо по пути достаточно аптечек. 
Не пытайтесь уничтожить вражеский танк, 
просто обегите его. И если вы будете быстро 
бегать и высоко прыгать, он не успеет вас за- 
деть. Путь у вас один — запутанными садика- 
ми, стараясь придерживаться левого направ- 
ления. Все другие пути перегорожены. Не пы- 
тайтесь рыться в груде ящиков — кроме ис- 
требителей там ничего нет. 


Наконец вы доберетесь до охранника Naboo, 
пытающегося открыть ворота. После разгово- 
ра следуйте за ним (он свернул вправо под ко- 
лоннаду к открывшейся двери), приготовьтесь 
к битве. В правой стене по ходу будет блок, 
который можно вынуть — это путь к аптечке. 
Уничтожьте всех дроидов в комнате с крас- 
ным переключателем на стене. Нажмите на 
него и быстрее направляйтесь в дверь позади 
вас. Выходите на улицу. Если 
пойти налево и свернуть в пер- 
вый левый переулок, то найде- 
те полуживого робота федера- 
ции и еще одну аптечку. 
Вернитесь на улицу 

и продолжите 

путь влево до 
ступенек. Наж- 

мите на ae 


STAR WARS EPISODE 


_— “i ee 


Se 


чтобы выпустить воду, ныряйте и плывите Ha- 
лево. Выберитесь на мостик и двигайтесь 
вправо к еще одной кнопке (в этой же комна- 
те под сдвигающейся плитой лежит ракето- 
мет). Возвращайтесь, дойдите до дальних сту- 
пеней. Поднявшись, вы обнаружите еще кноп- 
ку (она сливает воду). Следующая кнопка на- 
ходится в том месте, где вы вылезли на берег. 
Ее нажатие активизирует мосту вас за спиной. 
Направляйтесь к нему. Далее проделайте уже 
известный трюк с рычагом. 


Идите вперед, вас ждет еще один танк. Унич- 
тожить его нельзя. Ваша задача — повернуть 
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два рычага. Один — слева от закрытых ворот 
в конце дворика, его легко можно включить 
выстрелом или силой, если залезть на камен- 
ный блок. Второй — справа от ворот на кры- 
ше дома. Но сним сложнее, он выше, поэтому 
придется попрыгать на правом блоке (хотя 
можно включить его и руками, забравшись к 
нему по карнизу). Вдвоем они открывают уже 
упомянутые ворота, ведущие к пятому уров- 
ню. Если же у вас кончается здоровье, то ап- 
течки можно найти либо в окне дома напро- 
тив ворот, либо пройдя по узкому проходу 
слева от них. 


Уровень 5 — 
Escape from Theed 


Персонаж: Obi-Wan Kenobi 

Цель: наконец Obi-Wan обнаружил королеву 
и остальных. Теперь ему придется отвести ее 
к звездолету. Частенько королева будет прос- 
то терпеливо ждать, пока Obi-Wan уничтожит 
дроидов, на остальном пути она будет слу- 
жить проводником. Королева должна живой 
дойти до звездолета. 


После короткого обсуждения положения ко- 
ролева попадает под вашу полную опеку. Вам 
же остается следовать за ней, отстреливать 
попадающихся по дороге дроидов да двигать 
статуи, чтобы освободить проход. 


Вскоре вы доберетесь до сломанного выклю- 
чателя двери. Силой сбросьте вниз дроида на 
противоположной стороне балкона и прыг- 
ните туда, чтобы открыть двери изнутри. Кста- 
ти, чуть ниже балкона, где погиб дроид, есть 
еще один поменьше с ракетометом. Идите 
вперед, королева Amidala пожелает остать- 
ся, пока вы разведываете обстановку. Спус- 
кайтесь вниз, расправившись с дроидами, по- 
верните в левый после спуска проход. В кон- 
це него находится комната с роботом и light 
repeating blaster. А справа вы увидите дверь 
в комнату с ребенком и аптечкой. Можете со- 
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вершить небольшой квест за еще одну аптеч- 
ку — отведите мальчика к маме (она находит- 
ся в комнате напротив того места, где стоит 
королева). Ваша следующая цель — ворота, 
находящиеся на правой стороне площади. Ос- 
новное препятствие — это танк, загоражи- 
вающий кнопку, открывающую эти ворота и 
дальнейший путь к ангару. Чтобы сдвинуть 
его, вам надо убить робота, который сидит 
позади танка. Но сперва следует получить та- 
кую нужную вещь, Kak thermal detonator. 
Его вам даст один из трусливых охранников, 
который случайно оказался в ловушке. Чтобы 
его найти, придется немного прогуляться. 
Идите по направлению к площади с танком, 
держитесь левой стены. Здесь можно совер- 
шить еще одно доброе дело. Поверните в про- 
ход налево, обойдите дом и спрыгните впра- 
во вниз через пролом в перилах. Поднимай- 
тесь наверх в комнату, соберите все предме- 
ты. Среди них находится Fusion Coil, который 
понадобится позже на Tatooine. Выходите 
через дверь, нажав на 
кнопку. Поговорите с ра- 
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неным охран- 
ником, дайте 
ему — воды. 
Продолжите 
путь вправо 
через мост. 
Tam  забери- 
тесь в окно и 
идите внутри 
дома — мы 
как раз над 
танком. Выходите на улицу и 
направляйтесь к лестнице на 
противоположной стороне. Да- 
лее путь один, пока не найдете 
«идиота» в клетке. Получив det- 
onator, вернитесь к танку и 
пристрелите робота. Согнав танк 
с места, нажимайте на кнопку. 
Пора возвращаться за королевой 
(конечно, на площади не должно 
остаться ни одного дроида). 


Уговорив королеву следовать за вами, нап- 
равляйтесь к воротам (справа от танка). Неп- 
лохо перед этим немного расчистить путь за 
ними — там есть два очень нехороших дрои- 
да в окнах второго этажа, но одна ракета их 
успокоит. Следуйте за королевой к лестнице 
справа, поднимайтесь и приготовьтесь к ско- 
рой встрече с истребителями. Вам следует 
уничтожить лишь двоих, просто забросав их 
гранатами (на каждого надо штуки три). Да- 
лее двигайтесь за королевой до закрытой две- 
ри. Она прикажет вам открыть ее. Вернитесь 
чуть назад, к символу четырехлучевой звезды 
на полу. Справа от вас находится закрытая 
красная дверь, а слева — лестница, ведущая в 
комнату с женщиной. Поговорите с ней, возь- 
мите за ширмой аптечку. Теперь направляй- 
тесь к окнам, через них выбирайтесь на кар- 
низ и идите вправо. Далее двойным прыжком 
на натянутый трос. Он приведет вас к дверям 
в очередную комнату. Двигайтесь влево, че- 
рез мост с колоннами в следующее помеще- 
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ние. Убейте дроида. Лестница справа приве- 
дет вас к искомой кнопке, открывающей во- 
рота. Левая лестница откроет путь назад к ко- 
ролеве. Ведите ее за собой вперед, уничтожая 
мины и дроидов. Теперь вам придется опус- 
тить мост. Прыгайте в баржу, поговорите с ка- 
питаном. Справа от вас находится дверь. За- 
ходите, возьмите бластер и поднимайтесь на 
балкон. Оттуда при помощи силы или выстре- 
лом сдвиньте рычаг, который находится в 
противоположной стене здания. Приготовь- 
тесь к битве. Сперва следует разделаться с 
группой дроидов, которая зайдет к вам с ты- 
ла. Чтобы обезвредить орудие впереди, вос- 
пользуйтесь карнизом, что как раз над коро- 
левой (при помощи этой пушки можно легко 
отразить любое нападение). После боя зайди- 
те в комнату справа, поговорите с горожани- 
ном и попросите помочь. Так вы сможете по- 
лечиться и получить маленького союзника. 
Двигайтесь вперед, расправьтесь с дроидами, 
слева вы увидите вход в ангар. Уничтожьте 
дроидов внутри и возвращайтесь за короле- 
вой. Остается подойти к Qui-Gon и К — иуро- 
вень пройден. 


Уровень 6 — Mos Espa 


Персонаж: Qui-Gon Jinn 

Цель: корабль королевы с трудом дотянул до 
Tatooine и требует ремонта. Qui-Gon должен 
идти в городишко Mos Espa, чтобы раздобыть 
запчасти для гипердвигателя. По пути он 
встречает странного мальчишку — Anakin 
Skywalker, которому требуются части для по- 
чинки его pod racer. Помогите мальчику, и он 
поможет вам починить звездолет. 


Этот уровень начинается в пустыне недалеко 
от упомянутого городка Mos Espa. Наконец- 
то вы можете поиграть за другого героя. Qui- 
Gon в сопровождении королевской служанки 
Padme и Jar Jar направляется на поиски зап- 
частей к кораблю. После просмотра ролика 
сразу включайте меч, так как вас ждет теплый 
прием группы Tusken raiders. После боя сни- 
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МИ двигайтесь по тропинке 
прямиком к Мо$ Езра. 


Поговорите с первой жен- 

щиной слева: она скажет, 

что части кТ-14 hyperdrive 
generator можно найти у некого существа по 
имени Watto. Идите вперед и поверните на- 
лево при первой возможности. Двигайтесь 
дальше, придерживаясь левой стены. Вскоре 
вы увидите ступени. Поднимайтесь по ним и 
входите в дом. Выберитесь на карниз и осто- 
рожно пройдите по нему вокруг здания до на- 
тянутого каната. Так вы легко доберетесь до 
противоположного строения. 


Это дом известного гонщика Sebulba. Возми- 
те бластер и бегом выбирайтесь из здания (из 
пола появится пушка). Дойдите до следующего 
каната. В доме возьмите аптечку и, убив ох- 
ранника, выходите во двор. Вам предстоит 
бой с огромным горилоподобным существом. 
Лучший способ одолеть его — запрыгнуть на 
клетку рядом с лестницей и, стоя там, бить га- 
да мечом. Дальше уничтожьте генератор и ос- 
вободите существо в клетке, на которой стоя- 
ли. Вместе с ним идите через открывшийся 
проход. На улице благодарная мать даст вам 
одну из запчастей (repulse booster) за спасе- 
ние сына. Идите прямо и поверните в первый 
проход слева. Продолжайте движение, пока 
не услышите, что кто-то зовет вас по имени. 
Это Padme. Поговорив с ней, вы узнаете, что 
пропал Jar Jar. 


Но служанка обе- . 
waeT сама найти 
его, вам же она 
предлагает найти 
мальчика по имени 
Anakin, который 


якобы может помочь. Двигайтесь по переул- 
ку, в начале которого стоит Радте. Вскоре вы 
увидите Anakin’a среди группы мальчишек, 
следуйте за ним. В конце переулка стоит жен- 
щина — это мать Anakin’a. Поговорите с ней, 
и она проводит вас к сыну. После беседы с 
Anakin быстро следуйте за ним (не забудьте 
записаться). Когда он дойдет до свалки, при- 
дется немного попрыгать, но это несложно. 
Вскоре вы доберетесь до мостика, который 
провалится под вами. Направляйтесь к малы- 
шам Jawas, слева от вас будет ход дальше, к 
сдвигаемому блоку. Вам же следует перебить 
малышню (если поднимется рука) и выйти в 
пустыню. Не обращая внимания на стрельбу, 
бегите вправо вдоль стены, вскоре вы наткне- 
тесь Ha Fuel converter и аптечку. После этого 
возвращайтесь обратно и идите к блоку. По- 
додвиньте его к стене слева и запрыгните на 
решетчатую коробку. С нее вы попадете в ан- 
гар Watto. 


После разговора с Watto (он, конечно же, от- 


кажет вам в продаже Т-14 за республиканские 
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кредитки) выходите наружу и поговорите с 
АпаКт. Вы узнаете, что правильные деньги 
можно выиграть на гонках. Радте же расска- 
жет, что ей не удалось разыскать Jar Jar. По- 
говорите с двумя синими девушками: они 
расскажут вам о предложении Jabba the 
Hutt. Справа от них находится вход в магазин 
Barbo, подождите там хозяина. Это трехгла- 
зое существо даст вам Servo Control System. 
Теперь осталось раздобыть Mass coupler. 
Выйдите из магазина и поверните нап- 
раво, идите в проход мимо свиньи с 
топором. Далее через большую улицу 
и чуть левее. Идите вдоль улицы, пока 
не увидите торчащие из мастерской 
двигатели зеленого pod racer. Захо- 
дите внутрь и ударьте силой по трех- 
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глазому гонщику. 
Из него вывалится 
недостающий Ма$$ 
coupler. Выходите 
и продолжите путь 
все время влево до 
уже известного 
квартала рабов. В 
самом начале 
квартала вы увиди- 
те дверь (первый 
поворот после 
большой зеленой 
животины). За ней 
скрывается поте- 
рянный Jar Jar и 
маленькая аптечка. Прикажите ему направ- 
ляться к магазинчику Вафо и следуйте за 
ним. Он приведет вас к Anakin’y, Padme и 
концу уровня. Конечно, существует еще масса 
торговцев и мест, где можно раздобыть нуж- 
ные части, но мне предложенный вариант по- 
казался самым оптимальным и безопасным. 


Персонаж: Qui-Gon Jinn 

Цель: наконец-то pod racer Anakin‘a готов к 
старту, остается раздобыть «правильных» де- 
Her, чтобы, сыграв на азарте Watto, освобо- 
дить мальчика и получить Т-14 hyperdrive 
generator. Qui-Gon вынужден обратиться за 
помощью, которую предлагал Jabba the 
Hutt, мерзкий слизняк, который контроли- 
рует весь Tatooine. 


Последуйте за удаляющимися Padme и Jar 
Jar. Вы попадете в небольшой дворик. У даль- 
ней стены, чуть правее вас, стоит синекожая 
девушка, которую вы встречали ранее. Пого- 
ворите с ней и при помощи силы (выберите 
сиреневую фразу из списка) заставьте отвести 
вас к Jabba’e. Следуйте за ней — она приве- 
дет вас на балкон с креслами и откроет дверь. 
Входите и идите вниз, пока не упретесь в 
красный проход с охранником. Нажмите на 
кнопку, и вы окажетесь в ситуации, которая 
уже разыгрывалась в VI эпизоде. Вы попали 
на боевую арену, и чтобы получить деньги и 
сохранить жизнь, вам придется повеселить 
Jabba the Hutt, убив неизвестно как попав- 
шего сюда огромного орка. Справиться с ним 
несложно, если не дать ему вылезти из норы. 
Встаньте прямо напротив выхода из нее и, 
как только зеленый монстр начнет вылезать, 
рубите его мечом (на крестовине зажмите 
«вперед», чтобы не дать злодею выпрямить- 
ся). Данная процедура может не получиться с 
первого раза, так что не забудьте записаться 
перед этим. Можете попробовать честно за- 
бить врага, отбрасывая его силой на шипы и 
рубя мечом. После победы направляйтесь в 
бар и подойдите к маленькому пьяному 
субъекту у стойки. При помощи силы заставь- 
те Teemto отвести вас к Ма Ко. Он приведет 
вас к другому пьянице, но того без выпивки 
не растормошить. Так что вернитесь к стойке 
бара, закажите у робота juri juice вернитесь к 
нашему пьяному другу. Но он не пьет один, и 
вам придется обеспечить выпивкой и его CO- 
седа. Только теперь он отведет вас к Watto. 
Поговорите с летающим торговцем и заклю- 
чите пари на генератор и свободу для 

АпаКт. Теперь возвращайтесь в дальний 
конец бара, где лестница ведет вниз, к 
трибунам. Спускайтесь и идите вправо, 
перейдите по мосту гоночное поле. Те- 
перь влево и вниз, вам нужно встретить- 
ся с АпаКт. Оказывается, что вор украл 
ignition capacitor, и вам придется прес- 
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ледовать похитителя. Он приведет вас к ма- 
леньким старьевщикам Jawas, зайдя под тент 
которых можно разжиться здоровьем и гра- 
натами. Вор, как ни странно, ждет вас на пло- 
щади — продолжите преследование. На это 
раз вы окажетесь в круглой хижине. Протол- 
кните блок в ее стене вовнутрь и входите. 
Вскоре вы увидите настоящего похитителя с 
бластером в руке. Не подходя близко к нему 
(иначе он откроет огонь), расстреляйте его, 


Декабрь'99 №12 (21) 


пока не появи- 
лись пушки. Взяв 
ignition capaci- 
tor, возвращайтесь 

к Anakin. Гонки Ha- 
чинаются, а вас ждет 
следующий уровень. 


Уровень 8 — 
Encounter т the Desert 


Персонаж: Qui-Gon Jinn 

Цель: Anakin освобожден из рабства, T-14 
hyperdrive погружен на повозку, но рано 
еще успокаиваться. Вы должны проводить 
АпаКт и Радте до корабля. По пути возни- 
кает неожиданное препятствие. Появляется 
Darth Maul — таинственный сидх. Обороните 
своих друзей от воина тьмы. 
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Это самый короткий уровень BO всей игре. 

После разговора со Shmi Skywalker, ма- 

терью Anakin‘a Qui-Gon Jinn покидает го- 

pon Mos Espa и выходит в пустыню. Anakin 
убегает далеко вперед, но не беспокойтесь о 
его безопасности, ему ничего не угрожает. 
Как только вы вступите на пустынную почву, 
на вас нападут три летающих робота Darth 
Maul’a. Справиться с ними очень легко — OT- 
ражайте выстрелы мечом, при помощи силы 
обездвижьте роботов и, переключившись на 
бластер, уничтожьте. В дальнем правом углу 
первого участка пустыни лежит старый корпус 
какого-то летающего средства, внутри него 
находится аптечка. Но ее можно приберечь. 
После боя с летунами направляйтесь ко входу 
в каньон, бежать не стоит. 


Как только вы приблизитесь туда, обрушится 
скала — это дело рук мерзкого Darth Maul’a. 
Вам предстоит первый бой со слугой тьмы. В 
этом сражении достаточно на четверть сни- 
зить его здоровье, и вояка убежит. 


Подходите к обрушившейся скале и отодвинь- 
те влево камень, загораживающий проход. На 
той стороне вас ждет еще один бой с Darth 
Maul, но на этот раз вам надо всего лишь про- 
держаться, пока ваши товарищи не зайдут на 
борт корабля. Недалеко от вас находится пол- 
ная аптечка, так что если у вас осталось мало 
здоровья, можно подлечиться. Но делать это 
придется очень быстро, так как Darth Maul 
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сразу же попытается прорваться к повоз- 
кам и убить Padme или повредить hyper- 
drive. Хотя скорее всего вторая аптечка 
вам не понадобится, так как бой длится не- 
долго. Корабль королевы покидает планету 
Naboo, оставляя разгневанного Darth 
Maul’a посреди пустыни. 


Уровень 9 — Coruscant 


Персонаж: Captain Panaka 

Цель: Королева прилетела Ha Coruscant, что- 
бы встретиться с сенатором Palpatine и pac- 
сказать ему о бесчинствах, творимых Торго- 
вой федерацией Ha Naboo. Капитан Panaka, 
верный защитник королевы, должен сопро- 
вождать ее во время пути в сенат. Неожидан- 
но королеву похищают, и Panaka направ- 
ляется на поиски пропавшей. Освободите ко- 
ролеву и доставьте ее к сенатору. 


Уровень начинается на посадочной площад- 
ке, висящей в небе столицы республики горо- 
да Coruscant. После завершения диалога 
с рыцарями Джедай возьмите heavy 
blaster, находящийся как раз напротив 
вас, и направляйтесь за стражем-прово- 
жатым. Вскоре вы увидите аэротакси, го- 
товое доставить вас к сенатору, HO ‘вне- 
запно появляется летающий робот. Он 
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уничтожит такси, а 
за ним и стража. 
Нет смысла cpa- 
жаться с этим меха- 
низмом, лучше бегом 
направляйтесь к корме 

корабля королевы Naboo, 
отстреливаясь от группы наемных убийц. 
Обойдя корабль, подберите repeating 
blaster и направляйтесь к одиноко стоящему 
роботу. Поговорите с ним и согласитесь на 
предложение совершить экскурсию по столи- 
це — он переправит вас ко входу в здание. 
Это что-то вроде местного турбюро. Внутри 
еще раз поговорите с роботом и входите в 
следующее помещение налево. Поговорите 
там с управляющим — он скажет, что билет 
на экскурсию можно приобрести за дверями 
налево. (Здесь же находится полная аптечка, 
но повремените использовать ее.) Направ- 
ляйтесь к указанной двери, входите. Приго- 
товьте оружие (repeating blaster), так как 
там ошивается еще один летун. Но лучше и 
его не трогать. Бегите в правую сторону плат- 
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eg формы к рогатому 
существу (лучи не 
смогут попасть в 
Bac). Он предложит 
купить два билета на 
Typ, но пока у вас нет 
денег. Теперь бегите 
в противоположную 
сторону — там стоит 
другой субъект, ему 
и следует загнать би- 
нокль за сто креди- 
ток (во время диало- 
га заявите сомне- 
вающемуся, что 
именно вы законный владелец устройства и 
проблем не будет). Возвращайтесь к рогато- 
му, забирайте билеты и бегом в здание. Там 
уже хозяйничают недобитые бандиты с плат- 
формы, лучше раз и навсегда прервать их 
путь. Входите в дверь и поговорите с роботом 
за стойкой. Предложите ему билеты, и дверь 
откроется. Входите, приготовьте оружие, так 
как появится робот, из-за которого вам при- 
дется продолжить путешествие пешком (его 
следует быстро уничтожить). Спрыгивайте 
вниз, в помещение с коробками, королева не 
может последовать за вами и останется на- 
верху. Справа от вас в углу находится короб- 
ка, ее надо передвинуть к противоположной 
стене к пролому в перилах (кстати, в стене за 
коробкой находится ниша с еще одним 
repeating blaster). Поднимайтесь на второй 
этаж и идите к пульту с рубильником и крас- 
ным индикатором, нажмите. Этим действием 
вы снимете защитное поле со второй коробки 
и поднимете лифт. Но тут прибегут плохие 
парни и уведут королеву в неизвестном нап- 
равлении (это часть сюжета, так что ничего 
изменить вы не сможете). Еще раз нажмите 
на рубильник и подождите, пока опустится 
лифт. Вновь спускайтесь на склад и затащите 
вторую коробку на платформу лифта. Воз- 
вращайтесь к рубильнику, поднимите лифт и 
приволоките к нему первую коробку. Все эти 
нудные операции мы проделали, чтобы мож- 
но было попасть на летающую платформу, 
пульт управления которой находится непода- 
леку. Осталось при- 
| тащить к нему вто- 
рую коробку, на- 
жать на кнопку и 
быстро вскочить на 
платформу (приго- 
товьте бластер, вас 
ждут). 


Уничтожьте трех 
бандитов (этих убей- 
те, не слезая с плат- 
формы) и летающе- 
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го робота. Отсюда только один выход — 
найравляйтесь к нему. Вскоре в вас нач- 
нут стрелять из окна — убейте стрелка, 
прыгните на карниз и возьмите аптечку, 
ваш путь — ко второму окну. Идите по 
коридору до выключателя, нажимайте. 
Выбейте решетку и через карниз перебе- 
ритесь к следующему окну. По коридору 
дойдите до еще одного склада. Сдвиньте 
коробку, стоящую у стены, и откроется 
ход, где вы найдете heavy blaster (в ни- 
ше) и маленькую аптечку. Возвращай- 
тесь и идите мимо существа в следую- 
щую комнату. Здесь нет ничего интересного 
для вас. Двигайтесь влево к синим ступеням, а 
затем снова влево к лифту, напоминающему 
полупрозрачный цилиндр с отверстием входа. 


Выходите из лифта, убейте двух бандитов, 
справа от вас расположены две двери. Войди- 
те в правую, там две аптечки гранаты и 
repeating blaster. Когда вы вернетесь, поя- 
вятся новые бандиты. Убейте их, и силовое 
поле с платформы в дальнем левом углу ис- 
чезнет. Направляйтесь туда. 


Вы попали в следующую зону, поверните нап- 
раво, снова направо и налево в маленькую 
комнату. Поговорите с человеком в белом: он 
расскажет, куда увели королеву, и даст пароль 
к мощной двери, которую вы только что ми- 
новали («Coruscant has lovely sunsets»). 
Направляйтесь к этой двери и входите. Вык- 
лючатель слева опустит платформу. Не трать- 
те время зря и заходите на нее. Далее новый 
выключатель и новая платформа. Идите пря- 
мо в комнату с двумя выключателями. Сперва 
нажмите на правый, а затем на левый. Воз- 
вращайтесь бегом, пока поднявшаяся плат- 
форма не загородила вам путь. Идите по ко- 
ридору до нового выключателя, открывающе- 
го путь к перекрестку. Вам прямо, в комнату с 
коробками. Сбросьте одну на пол и возьмите 
ключ доступа, нажмите на выключатель, что- 
бы открыть путь. На перекрестке поверните 
направо к приемному устройству (ключ акти- 
визируется автоматически). Наконец-то вы 
вновь видите королеву 
Amidala. Убейте охран- 
ника, возьмите красный 
ключ и идите прямо в 
комнату с красным 
приемным устройством. в 
Вставайте рядом с короле- 
вой — лифт опустит вас на 
новый этаж. Дойдите до 
комнаты с двигающимся 
мостом, нажмите на вык- 
лючатель справа, затем 
слева (сохранитесь!). На 
другой стороне нажмите 


Декабрь"99 №12 (21) 


сначала на левый 
выключатель, потом 
на правый. Стенки 
помещения начнут 

двигаться. Идите 

вправо, нажмите на 

выключатель, возвра- 
щайтесь. Нажмите на предыдущий выключа- 
тель — откроется дверь. Вскоре вы упретесь в 
массивную дверь, если помните, пароль: 
«Coruscant has lovely sunsets.» Пожалуй, 
стоит еще раз записаться, так как вас ждет 
босс. Страж Coruscant’a — сильный против- 
ник, он может отражать ваши выстрелы и до- 
вольно быстро перемещаться. Его можно по- 
бедить, используя heavy blaster и кнопки 
бег/прыжок. Как только страж повержен, нап- 
равляйтесь к лифту. Выбравшись на повер- 
хность, вы увидите летающую платформу, она 
приведет вас к сенатору Palpatine и следующе- 


му уровню. 


wees 


Уровень 10 — 
Assault on Naboo 


Персонажи: Obi-Wan Kenobi, королева 
Amidala 

Цель: этот уровень начинает финальную часть 
игры. Все наши герои возвращаются на 
Naboo, где Obi-Wan и Qui-Gon Jinn должны 
встретиться с Darth Maul. В то время как ко- 
ролева и капитан Panaka попробуют при по- 
мощи небольшой группы верных солдат про- 
никнуть во дворец и захватить наместника 


Торговой — федерации, 
тем самым прекратив ок- 
купацию. 


Вы начинаете уровень за 

Obi-Wan Kenobi. Нап- 
равляйтесь в ангар (вход 
справа от вас, но если пройти немного впе- 
ред, обнаружите гранаты), вскоре за вами 
последуют и остальные. Рыцари Джедай нач- 
нут разборку с Darth Maul, и управление пе- 
реходит к королеве. 


Игра за Amidala сильно упрощается тем, что 
маршрут следования от ангара до дворца дол- 
жен быть вами уже досконально изучен, пос- 
кольку полностью повторяет путь Obi-Wan 
Kenobi на уровне Escape from Theed. Bo3- 
мите гранаты и идите вперед вдоль улицы (к 
фонтану ходить не стоит). Отстрел попадаю- 
щихся по дороге дроидов возложен на капита- 
на Panaka и его людей, но вам бездейство- 
вать тоже не стоит. Слева в стене будет дверь, 


где вы встретите старого знакомого и получи- 
те blaster и летающего друга. Вскоре вы nona- 


россия отт 75 


дете на еще 
одну — пло- 
щадь с фон- 
таном. Ha 
противопо- 
ложной ее 
стороне на- 
ходится ап- 
течка, слева 
— дверь в 
комнату с дроидом и thermal detonator, а 
справа от вас небольшой балкончик с грана- 
тами. Не стоит там долго задерживаться — 
могут появиться роботы-истребители. Бегите 
в переулок, уничтожая дроидов гранатами. 
На балконе дома у реки есть аптечка, доб- 
раться туда можно с левой стороны (внутри 
дома находится гранатомет). И не прыгайте в 
воду — верная смерть. Переходите через 
мост и занимайте место у пушки, помогая ка- 
питану справиться с волнами атакующих. Бе- 
гите вперед: в конце переулка справа нахо- 
дится комната с еще одним гранатометом и 
аптечкой. Подойдите к Panaka, и... 


Управление переходит к Obi-Wan Kenobi. Вы 
сражаетесь с Darth Maul и должны умень- 
шить его жизнь наполовину. Используйте 
прыжковую технику, откаты и непрерывно 
атакуйте (в ангаре есть две полные аптечки). 
Darth Maul будет кидаться в вас взрывающи- 
мися коробками, вы можете ответить ему 
тем же, используя силу. Как только противник 
сбежит, последуйте за ним, и... 


Управление вновь возвращается к королеве. 
Впереди вас ждет арка и мост, но угол обзора 
выбран настолько неудачно, что идти прихо- 
дится практически вслепую. Итак, приготовь- 
те гранаты и бегите под арку. В стене справа 
от вас есть углубление — вставайте туда (это 
защитит вас от болтающегося неподалеку 
дроида) и повернитесь лицом ‘к уходящим 
вниз ступеням. Вскоре появится дроид-истре- 
битель — забросайте его гранатами (нужно 3 
штуки). Далее спускайтесь вниз по ступеням, 
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J, 


прикончите дроида и возми- 
те repeating blaster. Возвра- 
щайтесь к капитану и предло- 
жите ему следовать далее. Места вокруг все 
знакомые (помните четырехлучевую звезду 
на полу и истребителей под мостом?), поэто- 
му проблем быть не должно. Вскоре Panaka 
спрячется за клумбу и будет ждать ваших ука- 
заний. Прикажите ему следовать за вами и 
направляйтесь вправо в переулок, где был 
первый бой Obi-Wan Kenobi с истребителем. 
Поднимайтесь наверх и выходите на мост (ес- 
ли надо, возьмите аптечку из шкафа). Капи- 
тан бросится вперед, поспешите за ним, а то 
еще убьют ненароком. Вновь путь вам прег- 
раждают злополучные ворота, но поговорив с 
раненым бойцом (сидит у стены в одном пе- 
реулке с R2 D2), вы узнаете, что их можно OT- 
крыть, уничтожив генератор. Дверь к нему 
поможет открыть все TOT же R2 D2. Взрывай- 
те генератор — и вперед на знакомую пло- 
щадь. Там вас ждет несколько бойцов и дрои- 
дов. После короткого боя вы увидите новое 
препятствие — силовое поле, преграждаю- 
щее проход. Сейчас самое время проверить 
все комнатушки в округе (они ничем не изме- 
нились с 5-ого уровня) — вы найдете массу 
аптечек и один гранатомет. Заодно можно 
легко обойти силовое поле и уничтожить всех 
врагов (группа роботов класса В2 02 и нес- 
колько дроидов). Возвращайтесь к капитану. 
Уничтожить силовое поле можно двумя спо- 
собами. Взорвать его самим с помощью гра- 
натомета (6 выстрелов) или thermal detona- 
tor, но лучше попросить это сделать нашего 
бравого Panaka. Путь свободен, поднимай- 
тесь по ступеням наверх и не забудьте загля- 
нуть к женщине (дверь налево), ребенка кото- 
рой спас Obi-Wan, она даст вам repeating 
blaster. Вместе с капитаном идите ко дворцу, 
в саду вас ожидает нес- р 
колько верных солдат. 
Управление nepexo- 
дит к Джедай. 


Бой с Darth Maul npo- | 
должается. В этом ко- 
ридорчике есть всего 
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одна маленькая аптечка, 
но и задача попроще. Вам 
нужно всего лишь продер- 
жаться некоторое время, 
но и оставлять врага без 
внимания нельзя, иначе 
Qui-Gon погибнет раньше 
времени. Когда Darth 
Maul вновь попытается 
сбежать, последуйте за 
ним. Но решетка под вами 
провалится, и... Входите в 
дверь в комнате позади 
вас — уровень закончен. 


Уровень 11 — The Final Battle 


Персонажи: Obi-Wan Kenobi, 
Amidala 

Цель: королева Amidala и капитан Panaka 
наконец-то добрались до дворца и теперь 
должны найти наместника Торговой федера- 
ции. В то время Kak Obi-Wan попытается ра- 
зыскать своего учителя Qui-Gon Jinn и про- 
должить бой с Darth Maul. 


королева 


Вы начинаете уровень, играя за королеву. Бе- 
гите до конца налево: там в правой стене ес- 
ть две ниши, правую вы можете открыть са- 
ми, а левую откроет робот (получите бластер 
и полную аптечку). Возвращайтесь к Panaka и 
идите вперед. Из коридора слева двое дрои- 
дов выведут пленного — убейте врагов. Пого- 
ворив с освобожденным, вы узнаете, что все 
двери дворца закрыты, а ключи спрятаны. Но 
некий Cyrus владеет белым ключом-картой, 
хотя добраться до него непросто. После раз- 
говора уничтожьте дроидов, находящихся за 
левой и правой дверью, перетащите контей- 
нер из правой комнаты в левую и установите 
под выключателем на стене. Он открывает 
секретную дверь в комнату с пленными сол- 
датами Naboo. (He стоит заходить в среднюю 
дверь — там вас встретят несколько истреби- 
телей.) Входите к пленным, поговорите с 
Cyrus и получите белую карточку. Возвра- 
щайтесь к капитану и идите к массивной две- 
ри в конце коридора, управление переходит 
к Obi-Wan Kenobi. 


Выходите из коридора, где вы оказались, в ог- 
ромное помещение с множеством платформ 
и энерголучами. Сбро- 
сив дроида вниз при 
помощи силы, зайдите 
на летающую платфор- 
му — она поднимет вас 
на уровень выше, отку- 
да можно осмотреться. 
Правее вас на кольце 
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лежит бластер, можете 
взять на всякий случай. 
Теперь возвращайтесь 
на исходную. Идите по 
дорожке к другой ле- 
тающей платформе. 
Поднимайтесь наверх, 
прыгайте на «бублик» 
справа и входите в дверь. Идите вперед, будь- 
те осторожны — здесь темно и опасно (один 
дроид слева, один впереди и двое справа). 
Нажмите на кнопку слева от вас — загорится 
свет. Идите вперед, путь один. Нажмите на 
кнопку, исчезнет силовое поле. Возвращай- 
тесь, по дороге «силой» нажмите еще одну 
кнопку, такая же есть и на вашей стороне. Те- 
перь можно прыгать. Направляйтесь к двери, 
за ней целый отряд дроидов (если остались 
гранаты — самое время). Входите в комнату, 
в левой стене в секретной нише полная аптеч- 
ка. В игру вступает королева Amidala. 


Капитан быстро уничтожит патруль дроидов. 
Пройдите немного вперед, на стене слева на- 
ходится кнопка, открывающая дверь напро- 
тив Panaka. Входите, поднимайтесь наверх, 
убейте двух дроидов, нажмите на кнопку на 
дверце слева и возьмите гранатомет. Чуть ни- 
же вы увидите карниз, прыгайте на него и за- 
ходите в первое окно слева. Внутри комнаты 
есть секретная ниша с полной аптечкой и 
thermal detonator. Выходите в ко- 
ридор, убейте всех дроидов 
вблизи, а гранатомет заставит 
замолчать обе пушки (стре- 

лять надо в стены рядом). 
Добейте оставшихся дрои- | 
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дов. В этот момент 
появятся истребители. 
Оставив капитана раз- 
бираться с врагами, за- 
ходите в дверь слева. 
Там находятся малень- 
кая аптечка, blaster и 


mm Sra eas repeating blaster. Вы- 


ходите, если бой утих. Впереди вас ждет еще 
одна пушка. Уничтожив врагов, заходите в 
дверь слева. Там стоят четыре дроида. Дверь 
в стене слева ведет к выключателю, но вам ну- 
жен синий ключ-карта. Входите в первую 
дверь справа, нажмите на кнопку — появится 
аптечка. Вернитесь в коридор и откройте 
дальнюю дверь слева (правую открывать не 
надо). Предоставьте Panaka разобраться с на- 
ходящимся там истребителем. Входите и возь- 
мите синюю карту. Вернитесь и вставьте карту 
в приемник, который уже видели. Это откроет 
замок на центральной двери коридора. Вхо- 
дите в новое помещение: как обычно, Panaka 
уничтожит все механическое. Вы же поверни- 
те направо до двери с правой же стороны. 
Внутри этой комнаты находится коробка, ее 
надо вытащить наружу. На ближайшей колон- 
не находится красная карта-ключ. Передвинь- 
те коробку Tak, чтобы ‹ нее можно было 
прыгнуть за ключом. Завладев им, направляй- 
тесь к приемному устройству. Потом вниз к 

капитану, ждущему у выхода (не забудьте по- 
сетить оружейную). 


Вы вновь Obi-Wan Kenobi. За- 
ходите на платформу и спус- 
кайтесь. Сойдите на среднем 
кольце и перепрыгните на 
ближайшее. Далее прямо, еще 
один прыжок на еще одну ле- 
тающую платформу. Осторож- 
но: наверху ждет дроид (он чуть 
справа). Заходите в дверь, не бойтесь 
— за ней никого нет. Нажмите на выклю- 
чатель, чтобы поднять лифт. С него переп- 
рыгните на карниз справа. Там есть кноп- 
ка — нажмите. Прыгайте вниз и нажмите 
на выключатель. Как только лифт опустит- 
ся, нажмите на него еще раз и поднимай- 
тесь вверх. Вытащите блок из стены слева 


и затащите его на лифт. Опускайтесь. Внизу 
волоките блок к единственному выходу из 
комнаты. Когда вы окажетесь в комнате с си- 
ловыми полями, пододвиньте блок к стене 
слева, там есть проход. Вы попали в комнату 
управления. Чтобы соорудить проход внизу, 
надо поочередно нажать на «4», «5», «6» и 
«7» выключатели, считая слева. Спускайтесь 
вниз и идите дальше. Поднимитесь на лифте и 
выходите. 


Управление переходит к королеве. Впереди 
находятся пушка и дроид — их придется унич- 
тожить. После этого решайте, что делать. 
Можно перестрелять всех врагов при помощи 
пушки, но это довольно сложно. А можно быс- 
тро пробежать между ними, вперед и налево. 
Там должна быть дверь. Заходите, убейте 
дроидов и через окно выбирайтесь на карниз. 
Идите вдоль него, убейте дроида и через окно 
войдите в комнату. Убейте двух дроидов, 
возьмите аптечку и входите в дверь с кноп- 
кой. В этой комнате находится сам наместник. 
Пригрозите ему оружием, он в ответ вызовет 
стражу, с которой вы без труда расправитесь. 
Наместник схвачен, остается решить спор 
между светлой и темной стороной силы. 


В качестве Obi-Wan прыгните на летающую 
платформу справа и опуститесь на один уро- 
вень ниже. Далее по дорожке идите к следую- 
щей летающей платформе. На ней надо, нао- 
борот, подняться на один уровень и опять 
пешком. Теперь вы сможете перепрыгнуть на 
площадку, где сражался ваш учитель. Далее 
идите налево и заходите в дверь. Вы подходи- 
те к самому драматичному эпизоду в игре. Ha 
ваших глазах Darth Maul убивает Qui-Gon 
Jinn. Obi-Wan остается один на один со слу- 
гой тьмы. Победить его совсем несложно, 
главное — быть всегда вблизи него, иначе 
Лорд Сидх начнет стрелять в вас молниями. 
На уровне есть две полные аптечки. Обе нахо- 
дятся в скрытых нишах на синих возвышениях 
на противоположных сторонах зала. После 
победы над злом подойдите к умирающему 
учителю и выслушайте его последние слова. 
Остается посмотреть финальный ролик. Игра 


аси ОРТО 


А 
А 


1 
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XY 
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В то время, когда лучшие раз- 
работчики игр для PlayStation все 
еще корпят над своими новыми 
проектами, нам остается лишь 
обмениваться мнениями. 


Присылайте свои письма: 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «OFFICIAL PLAYSTATION Россия» или: opm@gameland.ru 


Здравствуйте, 

дорогие читатели! 

Так уж хитро получилось, что в этом ме- 
сяце, когда мы сдаем в печать номер, до 
нас дошла основная часть корреспонден- 
ции, в которой читатели реагируют на 
критику (насколько это слово в том слу- 
чае применимо) других читателей, опуб- 
ликованную в №10`99. Как мы, в принци- 
пе, и ожидали, подавляющее большин- 
ство здравомыслящих людей встало на 
нашу сторону. И не только. Оно (боль- 
шинство, то есть) почувствовало себя да- 
же задетым и решило вступиться за люби- 


мый журнал, так как у некоторых созда- 
валось прямо-таки впечатление того, что 
народ ополчился на славный журнал 
ОРМ. Ничего, на самом деле, подобного. 
Те же приведенные в десятом номере 
письма - лишь небольшая (ну очень не- 
большая) часть нашей корреспонденции, 
но другое дело, что интерес она пред- 
ставляет достаточно большой. Во-пер- 
вых, хотелось, чтобы другие читатели оз- 
накомились с ней и высказали свое мне- 
ние. Наши читатели обязаны знать всю 
правду, в том числе и правду о том, ка- 
кие послания приходят в адрес редакции. 


Во-вторых, согласитесь, чтение призна- 
ний: « Ая вас люблю!» менее увлекатель- 
но и вызывает меньше эмоций. А то вот 
представили мы подборку своеобразных 
«злобностей» - и вон сколько откликов, 
переживают люди. Спасибо вам. После 
такого потока поддержки (к сожалению, 
все эти письма мы, естественно, опубли- 
ковать не можем, да и однообразие те- 
матики может читателю прискучить) дей- 
ствительно веришь (хотя мы всегда вери- 
ли), что работаешь не зря и труд твой 
очень даже нужен и полезен. 


35=PuG 


Здравствуй, уважаемый OPM! 


Пишет тебе твой давний почитатель. 


Перевернул последнюю страничку 10/99 и не 
знаю, что делать. Рубрика «Письма» испортила 
все настроение. Идиотизм! 


Не робейте, ОРМ`овцы, я с вами и решил пос- 
тоять за честь мундира. Вынудили все те же 
бирег-Рирег-Геймеры. Послушайте, господа S-P-G 
(бирег-Р...), вы уже просто ДОСТАЛИ!!! Тормозни- 
те, остановитесь, переведите дыхание. Оставьте 
ОРМ и его редакцию в покое, вы уже их совсем 
затюкали. Ваши излияния тошно читать. Вместо 
того, чтобы заниматься полезным делом и свои- 
ми непосредственными обязанностями, как-то 
нести свет знаний в огромную геймерскую бра- 
THO, ОРМ`вцы вынуждены в каждом номере не 
по’ разу отмахиваться от вас, как от назойливых 
мух, которые что-то там зудят, зудят над ухом, 
несут какую-то ахинею и не дают спокойно рабо- 
тать людям. Ну вам-то свет знаний, господа 5-Р-С, 
ни кчему, вы и так все прекрасно знаете, точнее, 
вам кажется, что вы все знаете, а когда кажет- 


CA,... Hy сами знаете. Вот как раз OT ваших писулек _ 


руки и опустятся у кого угодно. После таких пи- 
сем и сделать-то ничего не сможешь толком, ру- | 
ки будут трястись, когда каждую твою запятую 
изучают под микроскопом. Да и стоит ли для та- 
ких господ Vasiok’oB и иже сними что-то делать? 
Но благо их не так уж и много, и большинство чи- 
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тателей все (ну или почти все) устраивает. А кри- 
тику шлют всегда охотнее, чем похвалу. «Нравит- 
ся журнал? Нравится. Все устраивает? Все!». Нуа 
зачем тогда писать? Резонно. Но не верно. А вот 
у господ S-P-G подход другой, у них все сложнее, 
гораздо сложнее. Они штудируют ОРМ по нес- 
кольку раз, найдут, к примеру, пропущенную бук- 
ву, раздается победоносный крик — и господин 
5-Р-бовец уже бежит с не менее победоносным 
видом и с пеной у рта и, брызжа слюной, спешит 
поведать всему миру, что он, чуть ли не мессия и 
спаситель всего человечества, поставил-таки на 
место зарвавшихся ОРМ`овцев, и если бы не он, 
то горело все синим пламенем, все — ОРМ, ре- 
дактор, авторы и PSX вместе с ними. 


Одному вот господину S-P-G кажется, что его лю- 
бимое намковское творение (Tekken) кто-то pe- 
шил унизить, сравнив с Virtua Fighter, причем 
сравнение оказалось не в пользу первого. А ка- 
кие аргументы он привел: сердце, душа! Жуткое 
дело, такое впечатление, что человек сам не 
знает, о чем говорит. Я не являюсь поклонником 
VF, но я знаю слово «ОБЪЕКТИВНОСТЬ», есть та- 
кое в могучем русском языке. Так вот, если быть 
объективным, то Tekken и правда ¢ VF и SF и ря- 
дом не стоит. 


A вотеще один ярко выраженный S-P-G, именую- 
щий себя RiKi Man. «Я возмущен!!!» — кричит он. 
Посмотрел я, чем он там возмущен... Еще «Стра- 
ну Игр» приплел, при чем тут она. Если вы не чи- 
таете этот журнал, так прямо ИМ и напишите, что 
ваш журнал муть, и читать я его не собираюсь ни 
под каким видом, но в ОРМ это не шлите, разби- 


райтесь с СИ сами. Вообще, что пишет этот госпо- 
дин, понять довольно сложно, чем недоволен, 
кого-то опускает, фауну какую-то невообрази- 
мую присовокупил к авторам. Они (авторы) — 
вообще, по его мнению, дебилы дебилами и дис- 
ки с играми видели только во сне, ну или в мага- 
зине, в лучшем случае. 


Следующий S-P-G — вообще нечто. Ему вообще 
ничего не нужно. Что он здесь делает — непонят- 
но. Он со своим продвинутым интеллектом сов- 
сем не вписывается в толпу безликих бабуинов, 
из-за своей наивности, доверчивости или просто 
недалекости читающих все рубрики подряд без 
разбора. Как его в ОРМ занесло, каким ветром? 
Купите, господин Шубин B.B., книгу с прохожде- 
ниями и читайте ее до умопомрачения. 


В заключение хочу сказать словами КК! Мага. 
Спуститесь с неба на землю. Память о преслову- 
том прошлогоднем кризисе еще жива. После это- 
го самого кризиса половина всех периодических 
печатных изданий вообще перестала существо- 
вать. А тем, кто все же, несмотря ни на что, всту- 
пил в схватку с экономической ситуацией в стра- 


не, пришлось ой как не сладко. А OPM вышел из 


нее с честью. Конечно, до докризисного качества 
полиграфии он пока не дотягивает, но во всем 
остальном он (ОРМ) все хорошеет и хорошеет. 
Теперь, например, его (журнал) можно смело. 
держать за 1 страницу (кое для кого это жизнен- 
но важно), не боясь, что он рассыпется. 

~*~ 


А насчет S-P-G, тут уж ничего не поделаешь. Они 
всегда были, есть и будут, пока будет существо- 
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Интернет магазин 
с доставкой на дом 


Доставка по Москве и С-Петербургу: $3 
по московской области: $5-$9 
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вать индустрия видеоигр (и не только — прим. | воду. В десятом номере некий Шубин В.В. pacne- 
ред.). Иснова и снова они пойдут покупать све- | 
_жий номер журнала и снова будут е его штудиро- — пнуть меня за любовь к лицензионной продук- 


вать, опять глаза нальются ‘кровью, заск 


вал пиратам дифирамбы, не забыв при этом 


| ции. Горе от ума, говоришь? Может, и от yma, на 


зубами, затопают ногами, будут <отрясать BO3- $ отсутствие мозгов не жалуюсь. Да вот только я (в 


дух побелевшими кулаками, будут поносить все 
и вся, а через месяц, как ни в чем не бывало, 


снова спешат к заветному киоску за свежим но- 


мером. И опять + повторяется по кругу. 


А вы, дорогие ОРМ` овцы, ‚работайте <покойно ‚и 
продолжайте радовать нас, ‚ваших горячих пок- 
лонников, а уж мы вас в обиду не дадим. 

С наилучшими пожеланиями, 

Сергей Желтухин, г. Екатеринбург. 


Здравствуйте, Сергей! Спасибо, что нас ак- 
тивно поддерживате (даже вот немного 


Они вправе рассчитывать азии 


жестковато и с нападками на других читате- | 


лей), хотя 


рые корректи 


на, как вы выражаетесь, S-P-G. 


отличие от некоторых) уважаю ‘чужой труд. 
Представьте, сколько людей трудя 
нием игры, порой вкалывая по 16 


окупятся. А что получается в-итоге? ? Добрые дя- 
ди пираты, не прилагая осбых усилий, хапают их 
денежки. Подумаешь, разработчик и издатель 
потерпят убытки! Они ведь зажравшиеся толсто- 
сумы, от них не убудет, зато народ сможет сыг- 
рануть в русифицированную версию еще до 
официального релиза. Своеобразное робингуд- 
ство современности. И никто при этом не заду- 
мывается о том, что, поддерживая пиратство, он 
окончательно тормозит развитие российского 
игрового рынка. Все только вопят, что фирмен- 
ные диски слишком дороги. Но, например, не- 
давно «Бука» выпустила «Агонию Власти 2». В 
магазинах она стоит 150 рублей. Согласитесь, 
`цена не такая уж заоблачная. Но кому эта игра 


елось бы внести некото- | теперь нужна, если все прошли ее немецкий ва- 
в речь, направленную —риант несколько месяцев назад? Будь у народа 


побольше терпения, получили бы отличную игру 
на русском языке за приемлемые деньги. Грус- 


Первым делом, любая письмо любого чита- THO, товарищи. 


теля, даже содержащее совершенно безос- 
новательную критику — далеко не зудение 
назойливых насекомых. Нам очень лестно 
думать, что некоторые люди считают, что 
мы «несем свет знаний», но, поверьте, пись- 
ма, примеры которых были приведены, 
например, в том же №10`99, не так уж ка- 
тастрофически мешают работать, как пред- 
ставляется. Это совсем не проблема, и у сот- 
рудников журнала не на 
ки над новыми и нов ли мат 
мая, что кто-то потом рассм 
мощью лупы. Ну и что, в конце | 
привыкли работать для многотысячной ау- 
дитории, доверяем своим читателям, и пус- 
ть кого-то у 
раться — мы все равно сделаем свою рабо- 
ту максимально качественно, стараясь, как, 
впрочем, и всегда, не дать лишнего повода 
для критики обоснованной, вызванной на- 
шими „Ну а уж если человек 
выскажет свой претензии в зависимости, 
например, OT каких-то личных предпочте- | 


"Привет oP роком 
Пишу baM ye Bo ele и вот по какому по- 
< ; „А 


у 4 


Vs 
78 opm россия 
# x >. ; 


— дай прид- 


особенно не моти- << 


3 


Теперь задам себе вопрос; «Ради чего была куп- 
лена моя PlayStation?», аю: «Чтобы иг- 


рать.». Но я не просто игрок, я ценитель и кол- 
лекционер (а также будущий программис"). Я 
прохожу игру не 5 раз и даже не 10, я посвящаю 
игре месяцы, иногда даже годы. Маразм? Воз- 
можно, ноя не из тех людей, кто поиграл и бро- 
сил, мне нрави 
ство. А за ответ на мой глупый 
вам геймерское спасибо, ас жду MGS 
a ждать ‹ b еще столько же, если потре- 

а этом, пожалуй, пора закругляться, 
иначе меня понесет, и пол не письмо, а 


лекция о вреде пиратства. 
—— 


прос большое 


——E—— 
Всего вам доброго, 


Леонард << 
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совершенствовать мастер- | 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


загубить), хотелось бы, чтобы подобное 


происходило и на PlayStation’ ском секто- 
ре рынка, ну а дальше. инству 
это, к сожалению, похоже, не очень интерес- 


но (а пиратам невыгодно), если, опять же, 
верить тем же Шубиным... 


мда Co ад 


Здравствуйте, горячо любимая 
ла журнала Official PlayStation! _ ad 


“$< 


журна- 


3 
1 
. 


Прочитав десятый номер вашего журнала, ре- 
шил написать вам. Я не 1 покойно читать 
этот номер. После про IX писем у меня _ 
зашевелились волосы на голове, я потерял вяз 
кое желание спать и есть. Хорошо еще этот но- 
мер я не покупал, а прочитал у друга. Не знаю, 
что бы произошло, если бы я его купил! Кажет- 
ся, я отвлекся, извините. Так вот, после того, 
как я увидел, что вас поливают грязью соб- 
ственные читатели, мне стало горько за них! Я 
не знал, как поддержать вас в этот неприятный, 
скажем так, для вас период, и решил написать 
вам письмо. 


Я считаю, что RIKi Man был неправ и очень силь- 
но, назвав Bn ами»! Разве в ваше 
нале печатаю IC 


ли выставлены не совсем верно 
вает! Журнал же публикуют 
дям свойственно ошибаться. В к 
вершенного человека пока нет 
учит вас, как правильно писать назван 
зная английского языка! 2 

: 3 


Остыл мой гнев noche Toro, ка 
ответ на его письмо и его сове 
новцам. Но, перечитав еще нес 
письмо, я понял, что написал вам с целью ука- 
зать вам на ваши оценки или на то, что OH счи- 
тает ошибками. Я надеюсь, что, прочитав ваш от- 
вет, Scooter напишет вам более приветлив 

письмо, с извинениями, тем более, что он — сам 
поклонник вашего журнала. 

4 

Но особенно мне хот чтобы такое письмо 
такое письмо написа 


J 
Отдельно я бы чае, 
и Шубине B.B.! < 
Сначала о Шубине. гово — 68 
ратство — это, BCTBO, BO- 
| роство чужого, упорного, 99 


, п да! Дае 
го, что сознательно по 


укцию, да еще и хвалят 
ее и пиратов! Да зы на глаза наворачи- 
ваются. Все, не могу больше об этом писать, на- 
деюсь, Шубин об этом задумается! 


эти покупатели! Мал 
купают пиратскую п 
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Еще, видите ли, рубрики журнала ему не‘понра- | по поводу накладки с баллами для Kensei — 
_ вились! А кто тебя заставляет их читать? He Hpa- | не мелочь, никому, кроме него самого не 
BUTCA, ну и He читай. А другим душу не трави, а { нужная. Если у человека по нашей, в общем- 
если ты себя считаешь бабуином, то это твое ‚ вине возникают дополнительные вопро- 
личное мнение (свою честь приходится отстаи- 4 сы, он имеет полное право выяснить на них 


вать)! ‘ ey ответы. Что он и делает. р 5-1 


‚ Авообще, вот еще одно хорошее письмо мы 
сейчас прочитали. Человек во всем разоб- 


| рался и отличил об проти не 
являющейся таковой. 


Здравствуйте, уважаемая редакция! 
Ну вот, пожалуй, я и выговорился. Письмо у ме- 
ня получилось, полное критики, может, я и не 
должен был критиковать ваших читателей, но 
должен был кто-то заступиться за ваш журнал и 
Александра Щербакова! 


Теперь о РауГе Еепух‘е! В чем-то я с ним согла- 
сен, но никак не в том, что Александра Щербако- | 
ва можно оскорбить! Он всегда к нам, читате- 
лям, CO всей душой, а мы его, значит, грязью. 
Нет, так не пойдет! Критика у него, конечно, не 
всегда приятная, но зато честная! А ты знаешь, 
Paul Fenyx, что за Александра Щербакова огром- 
ное количество читателей... 


Для начала познакомимся. Меня зовут Алексан- 
др, мне 39 лет, приставками балуюсь примерно 
лет десять. Просто одно из любимых увлечений. 
Сейчас как и все играю на «Соньке». Да что там 
говорить, это пока одно из самых популярных 
| игровых средств у нашего населения. 


Ваш преданный поклонник, 
Скачков С.С., г. Воронеж. 
Но это для лирики. А пишу я вам вот почему: во- 
первых, про наш журнал. Ребята!!! Просто спаси- 
бо за то, что вы есть, ну а то, что вы делаете, то 
есть журнал — это просто прекрасно, причем да- 
же не из-за того, что это единственное игровое 
издание; посвященное нашей любимой игровой 
платформе. С удовольствием покупаю, читаю и 
жду следующий выпуск. Мое мнение — журнал, 
отличный во всех аспектах. Через вас хотелось 
бы обратиться ко всем геймерам, кто покупает 
журнал. Ребята! Давайте хотя бы немного це- 
нить чужой труд, ведь люди стараются для нас. 
Что касается меня, то я воспринимаю вещи по 
двум критериям: или нравится, или нет. А на 
всех угодить нельзя. - 


opm 


Здравствуйте! Приятно, приятно, честное 
слово. Нет, правда, никакого «неприятного 
периода», это впечатление ошибочное, выз- 
ванное в основном тем фактом, что «злоб- 
ные» письма получали в последних номерах 
журнала достаточно места. Их интересно чи- 
тать. А как показывает №10`99, еще и поучи- 
тельно. Народ задумывается, делает выво- 
ды, решает, кто прав, а кто нет. Гневаются 
даже некоторые люди, как вот наш ь 
из Воронежа, причем совсем He | ‚ ана 


тех, кого окрестил Сергей Желтухин S-P-G 


Потом! В журнале №10 прочитал письмо (вооб- 


Немного обидное прозвище, HO... ще отличная ру ВК! Мап`а из 
Мурманска. Нучто же, если в редакции журнала 

Интересная вот только вещь еще получается, — сидят «павлины», дорогая кция, то могу 
льстят. Товарищу нужно сходить 


что мы стали замечать по мере прихода — поздравить, в 
корреспонденции. После того самого «соб- в Е и посмотреть на этих замечательных 
рания злобных писем» в десятом номере — птиц поближе. Красота небывалая. 
особенно преданные читатели ОРМ стали г. 
требовать не только отсутствия критики Очень ждал десятый номер, прочитал о 
обоснованной, но и просто порой высказы- PlayStation 2. В связи с этим у меня к вам, ува- 
вали мнение, что не нужна вообще никакая — жаемая редакция, просьба решить мою дилем- 
критика, так как критиковать такое прекрас- ‘му. Вопрос всех време ‚и народов! Итак: сле- 
ное издание ну просто нельзя. Как ни стран-  дующая консоль и ON пьютер. Мне хотелось 
_ но, мы так не считаем. Критика нужна обя: бы знать ваше мнение, как вы смотрите на эту 
зательно. Грамотная критика, как бы дико. К мен это очень важно. 


избито это не звучало, только полезна. Ичи- 


тать ее любопытно. Неправ af Hed > №10. В рубрике «Хит?» 
`ВЗГЛЯД, И д «Не нравятся гре Colin McRae Rally 2. Y 
читай». | жно нравится. - Получилось так, ЧТО В OT- 


угодить всем совершенно невозмо) 


Tone ‘ bee; РО 
те же разделы в журнале, L6 была | 


са Rally. He поверите, но с 


делать их более увлекательными, пр ‚рулем 3 rene нечто!!! Если вторая часть бу- 
для всех — вот наша цель. Читать их должно | ` под то ощущения, можно ‚ себе только 
быть интересно каждо ‚ ато какой же тог- ar аи: 

да от my прок? Да и отмечал Scooter — “3 


у» 
: ELA 


Lok W 


ey | у 
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Ну вот на этом и все! Извините, если вдруг вас 
чем обидел, и за почерк, писал быстро. Очень 
прошу ответить на мой ответ как можно скорее, 
буду ждать. Хочу пожелать вашему коллективу 
дальнейших успехов, творческих и других тоже! 
Буду ждать и покупать следующие номера. 

ОЙ, чуть не заб вном! Только не смей- 
тесь! На вашем журнале я ел опыт: его 
обычную обложку я сделал суперо кой — И 
так с каждым номером. А фокус прост: берем 
журнал «Official PlayStation» и рулон скотча — и 
обложка становится суперобложкой. 


Для чего? Вопрос резонный! 


Ответ: Обложка не треплется и не вытирается, 
воды тоже не боится. Маленькое «ноу-хау»/соб-_ 
ственное изобретение/эксклюзив! 


До свидания! Спасибо, что прочитали! 

С уважением, 

Александр Маркин, г. Королев, Московской об- 
ласти. 


Спасибо, Александр за письмо! Хотелось бы 
сразу ответить на ваш довольно необычный 
вопрос. 


Начнем с того, что персональный компьютер 
и игровая приставка — вещи, которые прак- 
тически нельзя сравнивать. Однозначно от- 
ветить вообще сложно, так как неизвестно. 
что вам более всего нужно: игровые воз- 
можности и только или же разнообразные 
«дополнительные возможности» (а для KORE 
пьютера основные — он предназначен для 
работы). Немаловажно и то, как вы относи- 
тесь к играм на РС. Существует, например, 
целый ряд людей, которые просто на дух не 
переносят игровую продукцию для компью- 
теров. Мы, впрочем, к таким не относим 

считая, что отличные игры есть везде. Вот 

перь и давайте рассмотрим все более под- 
робно. Вопрос со стоимостью. Хороший, 
мощный компьютер, обойдется вам, как 


примерно три PlayStation 2, при TOM, что его 
возможности не 6) превосходить воз- 


можности и or Sony. С 
PlayStation ите умопомрачитель- 
тис любимых игр и ряд 


т. crow on та 
формы. Грубо не надейтесь пои 


рать в Tekken Tag Tournament или dein 


Ridge Racer Ha PC. е если бы они там _ 
вдруг и появились — удовольствие от игры 
на приставке гораздо большим. 


Многих волнует все, что связано с Интерне- 
том и сетевыми возможностями приставки. 


россия отт 79 


PlayStation 2, как известно, примерно через 
год после своего появления получит в рас- 
поряжение ряд новых аксессуаров, среди. 
которых будет и модем для выхода в сеть, и_ 
жесткий диск, для того, чтобы хранить ин-_ 
формацию. С этим все в порядке. И потом, | 
говорят, версия Final Fantasy для PS2 будет 
иметь серьезные возможности для игры в 
сети, так что. рено о omen так 
сказать. 
hy 28 Хх ae? ”. 

В общем, сложно на самом деле сделать вы- 
бор и ничего не потерять. Рекомендовать 
же покупать и то и другое не можем. Не у 
всех есть такие деньги. Игровые возможнос- 
ти PlayStation 2 шире, чем возможности PC, 
но заниматься, например, серьезным прог- 
раммированием на ней вы не сможете. Дру- 
гое дело, что на РС-то этим занимаются еди- 
ницы. Хотите игр и вы в восторге от первой 
PlayStation — у вас должна быть и Play- 
Station 2. Это можно сказать достаточно чет- 
ко. Нужен ли дорогостоящий персональный 
компьютер — зависит только от ваших пот- 
ребностей, причем по большей части сов- 
сем не игровых. 


Здравствуйте, уважаемая редакция ОРМ! 


В первую очередь о пиратах. Я с вами полностью 
согласен. Мне тоже противно и стыдно покупать 
ворованное. Но... Сами все понимаете. 


Теперь о письмах. Я опять на вашей стороне. 
Призыв для всех. Не надо любимую игру возно- 
сить на небо и хаять и все остальное. Tomb 
Raider и Crash — отличные игры, но мне не нра- 
вятся, ну так я и не играю. А любителям прохо- 
дить Crash 3 с закрытыми глазами советую пер- 
вый Crash. Глаза сразу откроются. > 


Теперь о Gameplay и оригинальности. Ребята, вы 


He меняется, ничего, кроме мелочей. ` 
, OPM по оригинальности пора ставить 


вает», давай изменений. Ваши коллеги СИ вооб- 
ще дали оценку «6.0» (ужас какой) и в то же вре- 
мя советуют ее всем. Изменений масса (мелких, 
конечно), то если изменить все в корне, то будет 
не Resident Evil. Да и возможности у PS не ахти. A 
если поймать вас за свой же хвост (павлиний, 
шучу), то в журнале (оформление) давно ничего 
к что 


` «4.0». Хотя вы правы, дух RE: Director's Cut > 


пал и, по-моему, навсегда. 


Теперь главное! Бальзам! Все, что написано до 
этого — неважно, важно, что вы даете полную, 
интересную, с юмором, правдивую информа- 
цию об играх. У меня нет друзей-игроков, вы — 
единственный мой помощник. Например, если 
оценка от «8.0», я игру всегда покупаю (и никог- 
да не пролетал). 


Снова о «злодеях». Если вы так не любите пира- 
тов. Сделайте раздел о них (ма-аленький). Сплет- 
ни, слухи, проколы, новости, ну я не знаю, что 
еще. Что теряет человек, покупая пиратский 
диск. Лучше говорить, чем молчать. Вы же рек- 
ламу им не даете. 

Еще одна мелочь. В «Стране Игр» была таблица 
по всем играм, выходившим в СИ. Игра, краткая 
характеристика, балл. Таблица бы не заняла 
много места и многим бы помогла. 

Ну все, удачи. — 

Кириллов Иван, г. Санкт-Петербург. 


Здравствуйте, Иван! Остановимся на при- 
дирчивости и конкретно на Resedent Evil 3: 


‚ Nemesis. Мы не считаем, что мы излишне 
| придираемся к той или иной игре. Да, мы 


слишком придирчивы. Например, Resident Evil 3: | 
| dent Evil 3 вы правы, если все изменить в 


Nemesis. Вы говорите: «В целом, разочаровы- 


зачастую весьма строги, 
верим, достаточно спра 


‚строгость эта, 
ива. С Resi- 
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корне, то получится совсем другая игра. 
Но мы говорили о другом. В первую оче- 
редь, неплохо было бы просто даже сде- 
лать шаг навстречу прогрессу и перейти в 
полное 30, как сделал это Dino Crisis. У 
PlayStation, как известно, для этого-то воз- 
можностей предостаточно. Но даже в та- 
кой ситуации разработчики предпочли по- 
топтаться в очередной раз на месте, вооб- 
ще изменив лишь ряд мелочей. И в этом 
плане правильно «Страна Игр» поставила 
игре «6.0». Объективная оценка, учитывая 
и оригинальность, и все остальное. В тоже 
время, игру можно с уверенностью реко- 
мендовать любому комы совершен- 
но понятно, а также человеку в Resident 
Evil не игравшему, хотя таких, по-моему, 
уже не осталось. 


А за павлиний хвост поймать нас трудно. 
Дизайн журнала на то и дизайн, чтобы от 
номера к номеру не изменяться и скакать 
туда-сюда. Да и каких вы сверхоригиналь- 
ных черт от него требуете? Вот некоторое 
время назад, например, вышел у нас с из- 
вестным вам Дмитрием Эстриным разго- 
вор по поводу оригинальности оформле- 
ния журналов (действительно, было та- 
кое). В разговоре мы I дошли до такой ин- 


тересной вещи, как к журнал. Это 
супероригинально.. были 
ве что до первой пое аким >> 
щем в метро и попытки 2 как бы TO 
ни было его нормально поч ‘ у 
Кстати, по поводу таблицы играм, 
по которым в ОРМ публик ры. 


‚ Признаемся, у нас даже еще до того, как вы 


заговорили об этом, ходила. мыс: 
ль, и очень вероятно, что в первом 
за 2000 год такая, без сомнения, яи 


удобная табличка все-таки будет присут- 
ствовать. - 


Уважаемые читатели, чтобы не быть голословными, мы объявляем призы, доставшиеся 
победителям крнкурса рисунков (помните небольшую галерейку в прошлом номере?) 


1 приз: футболка с символикой PlayStation достает- 


ся Кирееву Д.Е. из Ве- 


\ 
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re 


ликого Hosro- 


Приз симпатий редакции: набор журналов с диска- 


ми от нашего’ издательства 
за ноябрь, по- 
лучает 
Жигалев 
‚ Эдуард 
из Санкт- 
Петербур- 
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